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О Любой номер .ЕХЕ — 
событие в мире журна- 
листики, но именно но- 
ябрьский выпуск заставил меня 
сделать шаг к клавиатуре... 
Самая первая публикация в те- 
традке рецензий составила на- 
столько противоречивое мне- 
ние, что я решил прочесть её 
повторно. Реплей ничуть не 
прояснил ситуации, лишь доба- 
вил к уже выявленным в мате- 
риале наиболее загадочным 
словам, фразам и словосочета- 
ниям новые, ещё более... Тре- 
тье чтение происходило в об- 
становке делового вдумчивого 
вычленения загадок путем их 
отчёркивания прямо по живому 
журналу красной ручкой. Пере- 
писанные на отдельный листок 
знакомые, но не вполне понят- 
ные слова; слова условно зна- 
комые; совсем незнакомые 
слова и загадочные словосоче- 
тания составили список из 38 
(тридцати восьми) позиций. 
В статье "Сплин" Александр 
"Наш Выбор" Вершинин был не- 
удержим. Ему удалось так ярко 
(по меткому выражению Хрюна 
Моржова) "брызнуть" интеллек- 
том и так виртуозно продемон- 
стрировать читателям свою не- 
дюжинную эрудицию, что я ре- 
шил не оставлять это дело на 
самотек, а, вооружившись по- 
исковой системой <сепзогес1 — 
найдётся всё!> и набором он- 
лайн-энциклопедий <сепзогесІ 
— река информации>, попы- 
тался, хотя бы отчасти, прояс- 
нить ситуацию. 

Сразу скажу, что далеко не все 
загадки удалось разрешить. С 
одной стороны, это связано с 
тем, что я преднамеренно огра- 
ничился только двумя источни- 
ками информации, которые, хо- 
тя и претендуют на самодоста- 
точность, не использовались 
мною на всю свою мощь. С дру- 
гой — творчество г-на Скара 
оказалась столь бездонным, 
что на полное и доскональное 
исследование всего одной ре- 
цензии можно было затратить 
количество времени, стремя- 
щееся к бесконечности, а про- 
стое письмо в редакцию вполне 
могло превратиться в много- 
томный научно-исследователь- 



ский труд. Считаю своим долгом 
также сообщить, что с моей сто- 
роны было проявлено малоду- 
шие, а именно: повсеместно 
встречающиеся в тексте иност- 
ранные слова в оригинальном 
(латиницей) написании не при- 
нимались к рассмотрению (за 
редким исключением). В конце 
концов всякий уважающий се- 
бя .ЕХЕ-читатель просто обязан 
иметь дома англо-русский сло- 
варь и уметь им пользоваться. 
Начнем с названия. До тех пор 
пока из динамиков радиопри- 
емников не стал доноситься хит 
"Орбит без сахара", слово это 

— признаюсь — было мне не- 
знакомо. Однако творчество са- 
мой рок-группы давало недву- 
смысленную подсказку, и догад- 
ка оказалась верной: СПЛИН 
(англ. зріееп) — ипохондрия, 
хандра, мрачные думы, подав- 
ленное настроение, уныние. 
Слова "тосквемада" и "экстре- 
мадура" так и остались для ме- 
ня полнейшей загадкой. Что оз- 
начают эти наборы букв и что 
хотел сказать автор, выяснить 
не удалось. Слово "автоцентон- 
ной", даже в различных склоне- 
ниях и спряжениях, постигла та 
же участь. А вот с "ипохондри- 
ей" все оказалось куда проще: 
СЕНЕСТОПАТИЧЕСКИ-ИПОХОН- 
ДРИЧЕСКИЙ СИНДРОМ — на- 
блюдается при неврозах, психо- 
патиях, шизофрении, органиче- 
ских заболеваниях ЦНС, а так- 
же при различных депрессиях... 
В другом подзаголовке автор 
применил расхожий штамп, 
или как, возможно, выразился 
бы он сам, устойчивый фразео- 
логизм. И тут есть повод для 
размышлений. К месту ли была 
выбрана — безусловно сочная 

— фраза? КОНТИНУУМ (от лат. 
сопііпиигл — непрерывное) в 
математике — непрерывная 
совокупность, например, сово- 
купность всех точек отрезка на 
прямой или всех точек прямой, 
эквивалентная совокупности 
всех действительных чисел. 
Это толкование, на мой взгляд, 
никак не связано с повество- 
ванием автора. Но есть еще 
одно, слегка приподнимающее 
завесу таинственности: КОН- 
ТИНУУМ растительности — не- 
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ляется в посте- 
пенном перехо- 
де от одного 
^"Ч растительного 
Д сообщества к 
" другому при их 
соседстве (про- 
странственный 
К.) и при смене 
I одного сообще- 
ХХі ства другим во 
ф времени (вре- 
с менной К.). Но 
I і при чем здесь 

раститель- 
^ ность?! 
Н Так, полные со- 

О^Н мнений и разду- 
мий, переходим 
непосредственно 
к тексту. 
О ПРУСТ (Ргоизі) 

[™™ Марсель (1871 

— 1922) — 
французский пи- 
ѴѴ# сатель. Предста- 

витель модерниз- 
ма. В романе "В 
поисках утрачен- 

Ѵного времени" 
внутренняя 
жизнь героя по- 
казана как "по- 
ток сознания" — 
через цепь при- 
хотливых, раз- 
ветвленных ассоциаций, обна- 
руживая недостоверность и от- 
носительность его представле- 
ний о себе и о мире, данном, в 
свою очередь, в импрессионис- 
тическом преломлении. 
О как! "Мощно задвинул! Вну- 
шает!" 

ТЕНЁТА (устар.) — 1. Сети для 
ловли зверей. // перен. То, что 
мешает свободе действий, угне- 
тает, подавляет. 2. То же, что па- 
утина. 

Но почему они (тенета) вою- 
щие? И где находится этот Фел- 
вуд? (Где находится Булонский 
лес приблизительно понятно.) 
Далее следуют "казуалы", "сик- 
велы" и "аддоны" — слова ус- 
ловно понятные, но поиски кон- 
кретных толкований этих заим- 
ствований из иностранных язы- 
ков никакого результата не да- 



ли. Однако: КАЗУАЛЬНЫЙ — 
обусловленный каким-л. случа- 
ем, не поддающийся обобще- 
нию; случайный. К чему бы это?! 
ХАРИЗМА (греч. спагізта — ми- 
лость, божественный дар) — 
бытующее представление об 
особой одаренности, исключи- 
тельности, непогрешимости ко- 
го-либо. Харизматический ли- 
дер — человек, наделённый в 
глазах его последователей ав- 
торитетом, основанным исклю- 
чительно на качествах его лич- 
ности — мудрости, героизме. 
Харизматическими лидерами 
можно назвать и Иисуса Хрис- 
та, и Адольфа Гитлера. 
Для общего образования очень 
полезно знать, как именно "в 
миру" трактуется расхожее в К И 
понятие. 

НАІЯЕ СОЦШРЕ — читается 
как "от'кутюр", а отнюдь не как 
"хэут коуча". Здесь Александр 
блеснул своим знанием фран- 
цузского. А "от'кутюр" — это 
высокая мода. И ничего более. 
А где высокая мода, там и до 
бомонда рукой подать: БО- 
МОНД (устар.) — верхушка об- 
щества, высший свет. 
ПУНИЧЕСКИЕ ВОЙНЫ — три 
войны между римлянами и кар- 
фагенянами ("пунами", т.е. фи- 
никиянами), продолжавшиеся, 
с перерывами, с 264 по 146 
год до нашей эры за господство 
в Средиземноморье. Заверши- 
лись победой Рима. 
Почему во время этих войн тво- 
рился "пунический героический 
БЕСПРЕДЕЛ", ни ранее по текс- 
ту, ни далее ответа нет. Но фра- 
за, да и все предложение, час- 
тью которого она является, про- 
сто невероятны и блистательны 
по своей вычурности. БравО! 
ВЕРБАЛЬНЫЙ (лат. ѵегЬаІіз) — 
словесный, устный, относящий- 
ся к речи. 

С удивлением обнаружив, что 
ЭКЗЕРСИС (франц. ехегсісе — 
развивать путём упражнений) 
— система упражнений для со- 
вершенствования техники (в 
танцах, музыке), плавно подхо- 
дим к самому интересному. 
Все мы с детства знаем (и 
именно в этом контексте, ско- 
рее всего, развивалась мысль 
автора), что АРГОНАВТЫ ("плы- 
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вущие на "Арго") — в мифах 
древних греков участники пла- 
вания на корабле "Арго" за зо- 
лотым руном, которое охранял 
дракон, в страну колхов Эю 
(или Колхиду). Корабль был по- 
строен с помощью богини Афи- 
ны. Уверен, немногие знают, 
что это еще и АРГОНАВТЫ — 
род головоногих моллюсков от- 
ряда осьминогов. Самки арго- 
навтов живут в раковине (диа- 
метр до 20 см); самцы мелкие, 
без раковины. Несколько ви- 
дов, в тропических морях. Ино- 
гда аргонавтов называют ко- 
рабликами. 

Мелкие, понимаешь, самцы-то. 
И без раковины, ну! 
Но это были всего лишь закус- 
ка и первое блюдо. 
На второе: "АРГОНАВТ" 
(Аг^опаиі) — кодовое назва- 
ние Ялтинской встречи "Боль- 
шой тройки" — руководителей 
трех государств — членов ан- 
тигитлеровской коалиции (Руз- 
вельт, Сталин, Черчилль), ис- 
пользовавшееся в их секрет- 
ной переписке... 
Что такое (или кто такой?) "то- 
лем", знают все играющие в 
КИ. Однако истинное проис- 
хождение этого слова оказа- 
лось для меня научным откры- 
тием. ГОЛЕМ ("неоформленное 
тело") — в еврейских фольк- 
лорных преданиях оживляе- 
мый магическими средствами 
глиняный великан, который по- 
слушно исполняет порученную 
ему работу, но может выйти из- 
под контроля своего создателя 
и погубить его. 

"Так вот ты какой — северный 
олень!!!" Не ледяной, не огнен- 
ный и даже не каменный, а 
всего лишь глиняный. 
ДУАЛИЗМ (от лат. сіиаііз — 
двойственный) — религиозное 
и философское учение, исходя- 
щее из признания равноправ- 
ными двух начал — духа и ма- 
терии, добра и зла и т.п. Проти- 
востоит монизму, разновид- 
ность плюрализма. 
Здесь Александр не в бровь, а 
в глаз: по здравому размышле- 
нию и открытию таинства слова 
"дуализм", женское естество — 
умри, по-другому не назовешь. 
Изощренное слово "фразеоло- 
гизм" — это всего-навсего: 
ФРАЗЕОЛОГИЗМ (фразеологи- 
ческая единица, идиома) — ус- 
тойчивый оборот речи, свойст- 
венный определенному языку и 
потому дословно не переводи- 



мый на другие языки, имеющий 
самостоятельное значение (в 
большинстве случаев — пере- 
носно-образное), которое в це- 
лом не является суммой значе- 
ний входящих в него слов. На- 
пример: "собаку съесть". 
ДЕСНИЦА (устар.) — правая ру- 
ка, иногда вообще рука ("кара- 
ющая десница правосудия"). 
Далее автор применяет уничи- 
жительный оборот слова, кото- 
рое филологи обозначают как 
ТОЛСТОВСТВО: религиозно- 
этическое учение Л.Н.Толстого, 
основывающееся на христиан- 
ских идеях непротивления злу 
насилием, на отрицательном 
отношении к цивилизации, на 
идеализации крестьянского 
быта и резкой критике совре- 
менного ему государственного 
устройства. 

"Без отрисованного протагони- 
ста — все мимо". Проверяем: 
ПРОТАГОНИСТ — 1. Актер в 
древнегреческом театре, ис- 
полнявший главные роли в 
трагедии или комедии. 2. Глав- 
ное действующее лицо в худо- 
жественном произведении, 
обычно драме. 
Согласимся. 

КАБАЛЬЕРО — 1. Рыцарь, дво- 
рянин (в средние века в Испа- 
нии). 2. Употр. как обращение 
или форма вежливого упоми- 
нания по отношению к мужчи- 
не в Испании и некоторых дру- 
гих испаноязычных странах. 
Что-то подобное и представля- 
лось. А вот прямая противопо- 
ложность кабальеро — бру- 
тальный и колюче небритый 
"мучачос", фигура, видимо, 
столь незначительная, пахну- 
щая дешевыми сигариллами и 
третьесортной текилой, в це- 
лом невоспитанная и вообще 
отрицательная настолько, что 
отсутствует в базах данных. 
Хорошо конечно, что Алек- 
сандр снабдил текст японской 
фразой в русской транскрип- 
ции и не стал истязать читате- 
лей иероглифами. Плохо то, что 
забыл хотя бы намекнуть на 
значение звучного восклица- 
ния: "Хонто ни!". 
За шесть лет моего знакомства 
с полиграфическим изделием, 
которым рулит г-н Исупов, я ло- 
вил себя на мысли, что мне 
(порою) интереснее узнать, 
ЧТО и — главное — КАК напи- 
шет об ЭТОМ Сапле.ЕХЕ, чем 
самому (иногда) играть в ЭТО. 
Парадокс! 



О Здравствуйте! 
Особенно вновь вы, 
Олег Михайлович! 
Как и обещал, еще одна идея 
небольшого размера, кото- 
рой мне хотелось бы с вами 
поделиться. 

С одной стороны, налицо тен- 
денция усложнения экономиче- 
ских стратегий (я имею в виду 
КИ — е.& "Капитализм", 
"Ѵігіиаі II" и т.д.), каждая новая 
игра требует все более глубо- 
кого изучения, число парамет- 
ров используемых моделей не- 
прерывно растет. 
С другой стороны, в настоящих 
учетных системах (ЕРР: Р/3, 
Огасіе Арріісаііопз, Ваап и др.) 
идет битва за визуализацию 
данных. В системах ОІ.АР мож- 
но посмотреть анализируемые 
данные так и эдак, построить 
график зависимости того от 
этого, этих двух от тех трех с 
учетом сезонных колебаний. 
Но видели бы вы, любезный 
Олег Михайлович, тоску на ли- 
цах менеджмента при виде 
всей этой визуализированной 
цифири... Данных очень много, 
и требуются нетривиальные 
усилия, чтобы вспомнить, что 
НПЗ в Рязани (отчет #17) зава- 
лен сырьем, а независимо от 
этого завод в Невинномысске 
(отчет #54) срывает производ- 
ство покрышек из-за недоста- 
чи сырья, требуя его приобре- 
тения у конкурентов. На развя- 
зывание подобных узлов сажа- 
ют целые отделы аналитиков. 
Наконец-то я подобрался к са- 
мой идее. Она проста: пора со- 
единить обкатанный на эконо- 
мически безграмотных игроках 
интерфейс экономических 
стратегический и ЕРР. Директо- 
ру крупной компании гораздо 
удобнее (по моему мнению) ви- 
деть свои заводы в виде пикто- 
грамм на карте. Подведя мыш- 
ку к центру ответственности 
(завод, офис, сбытовая органи- 
зация...), он увидит выжимку 
из важнейших финансовых по- 
казателей (их, между прочим, 
всего 10-15 для каждого вида 
предприятий, можно уместить 
в маленьком окошке). 
А захочет углубляться — пусть 
получает развернутые отчеты. 
И благодаря "игровой визуали- 
зации" он увидит полную кар- 
тину деятельности (если она 
вообще есть — в России этот 
вопрос главный): отмеченные 
красным заводы в Рязани и 



Лр^ Невинномыс- 
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банк-кредитор, 

• через месяц 
^ ожидающий вы- 
^ платы по креди- 
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Более того, ини- 
циировать за- 
• купки сырья 

V можно простым 
переносом иг- 
рушечного бо- 
чонка с нефтью 
из хранилища 
поставщика на 
свой игрушеч- 
ный заводик. 
Конкретные па- 
раметры будут 
введены потом 
— в "серьезной части" учетной 
системы исполнителями, но 
принятие высокоуровневого 
управленческого решения 
должно происходить на качест- 
венном уровне. 
Дело в том, что начальники не 
любят, когда им морочат голо- 
ву соображениями типа "рель- 
сы "А" делают из стали 40Х, 
они хуже, зато дешевле, но в 
Новокузнецке; рельсы "Б" из 
стали 40ХГС, они дороже, зато 
в Магнитогорске. А еще есть 
японские рельсы "Ё", которые 
вообще не подвержены корро- 
зии, но стоят как весь Магнито- 
горский металлургический 
комбинат". Директор ведь не 
знает, все ли факторы ему пе- 
речислили, какие из них важ- 
нее. Он отдать предпочтение 
той или иной марке стали в 
принципе не может. Он выби- 
рает сроки и деньги. То есть ис- 
пользует простую модель. Так 
нужно ему помочь, визуализи- 
ровать ее, сделать человечес- 
кой и наглядной! 
Так вот... Пущай Тревор Чан 
(вас-то он послушает) свяжется 
с компанией 5АР и напишет 
раз в жизни нечто полезное. 
Должен же быть от КИ какой-то 
прок человечеству! □ 
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Изобретательность э дик кастшшо ставит Толкиена — 

^ЯЛЯППМ Толкиен уходит в онлайн — Гейтс 

испугавшийся — Мейер осетеневший 
— Шоііешіеіп обретает аддон — МѴѴК 
погрязла в дополнениях — Экс-ВІ8 
(ныне Тгоіка) вновь по уши 
в креативе — Разное. 



Эдик и Профессор 

Еще октябрьская новостная 
колонка трубила о выведе- 
нии ВІаск І_аоеІ Сатез, ми- 
лейшего отпрыска спарив- 
шихся краснознаменных 
ста рдестрой еров 
ѴіѵепсІі/ипіѵегзаІ. В рядах ня- 
нек карапуза к нашей вящей 
радости оказался душка 
Эдик, в мируЭд дель Кастил- 
ло (ЕсІ сіеі СазШо), друг вож- 
дя Серого Зада и всех стра- 
тегов планеты. Радуйтесь. 
ѴѴаг отЧпе Ріп^ РТ5, глобаль- 
ная стратегия по мотивам 
книжной лицензии, разудало 
куется в лубочных мастер- 
ских локального Казад-Дума, 
студии ЫдиісІ ЕпІеПаіпглепІ. 
На наши незаданные вопро- 
сы отвечает сам Эдик: "Лю- 
бовь. Мы делаем эту РТ5 по- 
тому, что питаем горячее чув- 
ство к миру Средиземья... 
Играть можно за Добро и за 
Зло... Юниты набирают уров- 
ни: вот вам тролль 5 леве- 
ла!.. Нет, никаких ремиксов 
на тему книги. Это священ- 
ный талмуд, и мы меньше 
всего желаем осквернить 
его грубым переложением 
на стратегический лад..." 
Похвальная пиар-щепетиль- 
ность Эдика, разумеется, не 
гарантирует ничего, даже ре- 
лиза в обещанном 2004 году. 
Остается лишь уповать на 
матушку Місгозой — а дело 
вот в чем: 




Гейтс и пираты 

ТигЫпе Зойѵѵаге занимается 
многопользовательской он- 
лайновой РПГ по мотивам 
"Властелина Колец". Какой 
из многочисленных лицензий 
ответствуют эти мотивы, до- 
подлинно неизвестно. Тем не 
менее МісІсІІе ЕаПп Опііпе от- 
важно претендует на внима- 
ние ММО-фриков, желающих 
променять свой Еѵегсгаск, 
"Анархию" или Віі^піу, как 
ныне модно величать родину 
короля Артура и столовых ры- 
царей, на фэнтезийный круг- 
лосуточный мир Толкиена в 
трактовке Місгозогг. и Вилья- 
ма Гейтса лично. 
Для затравки всем желаю- 
щим предлагается создавать 
собственные теііоѵѵзпірз, пар- 
тии числом до девяти чело- 
век, вступать в онлайновые 



браки и вообще чувствовать 
себя как в Нескучном или 
Александровском. Місгозой 
изменила бы себе, зажигай 
она лишь пряники, без кну- 
тов. В данном случае шутка 
заключается в новой биллин- 
говой системе, уже внедрен- 
ной ТигЬіпе и Місгозогг. в 
Азпегоп'з СаІІ 2, которая на- 
медни стартовала. Понимае- 
те, даже если у вас есть на- 
стоящая кредитная карта, су- 
ществует цельнометалличес- 
кая вероятность, что вы не 
сможете приобщиться к мис- 
териям онлайновых оргий. 
Пациенты, чьи кредитки не 
базируются в суверенных 
США, Англии, Франции, Гер- 
мании, Канаде, Италии, Ни- 
дерландах, Испании и Япо- 
нии, могут расслабиться и 
гипс не снимать. В рамках 
кампании по борьбе с самым 
лучшим пиратством в мире 
ваша драгоценная Ѵіза или 
Мазіегсагсі с большой вероят- 
ностью будет отвергнута. 
Ведь в Колумбии каждый жи- 
тель — кокаиновый барон, а 
в России — пиратский капи- 
тан. Йо-хо-хо! Свистать всех 
наверх! Ставь стаксель на 
брамсель! 

Мейер и Веб 

Ну а мир онлайновых пира- 
тов с нетерпением ожидает 
подкрепления из Старого 
Света. Нет, речь не о грузе 



свежих 150 или партии ОѴЭ- 
райтеров. Просто несколько 
программистов взяли на се- 
бя смелость любовно под- 
править код хитовых Рігаіез! 
тысяча девятьсот черт знает 
какого года, выведя всеоб- 
щих любимцев в бурные во- 
ды онлайна. Проект называ- 
ется ѴѴогІа 1 от Рігаіез 
(ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵогісіо^рігаіез.сот) и 
как раз находится в стадии 
горячего бета-тестирования. 
Приложенные скриншоты не 
на шутку испытывают кар- 
диовыкладки старого мор- 
ского волка. Ваше слово, 
товарищ Мейер. 

Дети и Вульф 

Волчья стая между тем пол- 
нится свежей кровью. По- 
мните Реіигп Іо СазІІе 
ѴѴоІтеп-зІеіп? Приветствуйте 
новую главу саги ѴѴоІтепзІеіп: 
Епету Теггііогу, она же "иШ- 
глаіе ѴѴѴѴІІ здиасІ-ЬазесІ согл- 
Ъаі&ате". Рубка сучков и 
колка дров поручена юным, 
энергичным и практически 
безвестным художникам: 
Зріазп Оагла^е Ш 
(ѵѵѵѵѵѵ.зріазпсіатаёе.сот) и 
Мао 1 Оос Зойѵѵаге (ѵѵѵѵѵѵ.таа 1 - 
сіосзойѵѵаге). Фашистов сно- 
ва давят на вольных просто- 
рах меж Египтом и Восточной 
Европой. Развлекаться этим 
предлагается, извините, 
группами. Уровень головной 
боли делает качественный 
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Д Персонажи, отягощенные 
полновесными орудиями 
труда, подтягиваются к 
офисам МІСГ050ТТ. из Африки, 
Азии, Южной Америки и 
останков Европы. "Так кто 
здесь расист и не любит 
страны третьего мира?" 
(Авпегоп'в СаІІ 2.) 
Д Насколько большой 
должна быть карта, чтобы на 
ней поместились все 
желающие стать карибскими 
пиратами? Дорогие авторы, 
можете смело моделировать 
карту земшара. (ѴѴогІгі от 
Рігаіез.) 

скачок с прибытием в ваше 
распоряжение группы юных 
бойцов из буденновских 
войск. Ведомые компьютер- 
ным недоразумом 
пионеры приложат 
максимум усилий, 
чтобы сложить буй- 
ны головы под пер- 
выми пулями оппор- 
тунистов. Вам поло- 
жено препятствовать. 
За выдающиеся успехи 
на ваших погонах при- 
умножатся звезды, в 
меню — специальные 
умения, а в коман- 
дирский карман нач- 
нут телепортировать- 
ся минометы в об- 
нимку с катюшами. 






Лакомый аддон грозит втор- 
жением к весне 2003 года. 

ВіоѴѴаге и косоглазие 

Домашний игробаро- 
метр показывает: вско- 
ре мы не сможем и шагу 
ступить, со смачным хрус- 
том не раздавив два-три 
аддончика. Неординарную 
продуктивность в данном 
направлении развили 
идейные последователи 
Генри Форда из ВіоѴѴаге. 
Два официальных аддо- 
на и совершенно бе- 
платная мыльная опе- 
I ра — это, по-вашему, 
■ нормально? Первый 
' коммерческий по- 
}у лучил имя Зпасіоѵѵз 



от Шпсігепіісіе. Длительность: 
30 часов. Личные данные 
второго неизвестны. Но го- 
раздо более соблазнителен 
(с любой точки зрения) про- 
ект Тпе ѴѴіІсп'5 ѴѴаке 
(пІІр://пѵѵп.Ьіоѵѵаге.сот/сІо 
ѵѵпІоасІ5/тосІиІе_ѵѵіІсІі- 
ѵѵакеі.піті). Его автор, ди- 
зайнер Роб Бартел (РоЬ 
Вагіеі), в чьем портофолио 
красуется почетный офици- 
альный уровень СпагѵѵоосІ, 
обещает все счастья роле- 
вого мира. ВіоѴѴаге смогла 
позволить себе спонсорски 
поддерживать творчество 
Роба, обещающего выкла- 
дываться по вышеуказанно- 
му линку с завидной перио- 
дичностью и совершенно 



бесплатно. Определенно, 
Тпе ѴѴіІсп'5 ѴѴаке заслужива- 
ет отдельного доброго слова 
в следующих "Голосах": в 
планах Роба сквозит нату- 
ральный коммунизм и силь- 
ное косоглазие в сторону 
РІапезсаре: ТогплеШ:. Если 
волшебные два-слова-и- 
двоеточие будоражат вас 
почище коктейля Тодзилла", 
добавим: никакого ХР за 
убитых монстров, многора- 
зовые смерти и путешествия 
в лимб, отшибленная па- 
мять. Что, заработали мо- 
торчики?! 

Давыдов и обморок 

Не у вас одних. Тгоіка 
Тоѵагізспеі, ответственных за 
Агсапипл, по слухам, вновь 
взялась за ум. И не чей-ни- 
будь, а Гари Ги такса (Сагу 
Су^ах), демиурга всея 0&0 и 
классического модуля Тпе 
Теглріе от ЕІетепІаІ ЕѵіІ, дати- 
рованного ровно 1985 го- 
дом. В паблишеры очередно- 
му детищу "Тройки" прочат 
Іп^гатез, французов при- 
личных и ни в чем не заме- 
ченных. С комментарием 
"Истоки, блн, мамародная!" 
впечатлительный .ЕХЕ-ответ- 
сек падает в восторженный 
обморок. Причины для дейст- 
вительно есть: оно обещает 
быть тактически-походовым. 

Счастье и цифры 

Заключительное мимолет- 
ное... В Германии вышел 
Соіпіс 2. ЗЭО вновь потянула 
НОММ за вымя, откуда не- 
медленно вывалился аддон 
для Н0ММ4 — ѴѴіпсІзот" ѴѴаг. 
Асііѵізіоп зачем-то купила 
главдизайнера А^е от Еглрігез 
и его Зіаіпіезз ЗІееІ Зойѵѵаге 
со всеми потрохами на много 
лет вперед. Фанаты 
ѴѴагпаттег 40.000 решают, 
грустить им или радоваться: 
ТН(} работает над честно ли- 
цензионной РР5 Ріге ѴѴаггіог, в 
которой 17 уровней, 22 врага 
и 16 видов оружия. Счастье, 
безусловно, в цифрах. ЕЗ 
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Зимой с. г. в стадию бета-тестирования вступит Ргіе8І:, 
многопользовательская ролевая игра с самой убойной 
жанровой характеристикой всех времен и народов 
(а уж мы-то этих характеристик повидали!). Как единым 
духом отбарабанено на официальном сайте, то будет 
«поп-тесііеѵаі, поп-Гап1:а8у ЬаМ^оге (8Іс!) асгіоп/Ьоггог 
іи\\ ЗБ та88Іѵе1у тикіріауег опііпе КРСПЬ 




ТИе СоосІ, 

(Не ВасІ апсі (Не І^Іу 

Очевидно, журналу придется 
делать операцию по расши- 
рению соответствующего 
жанрового органа. А изящ- 
ное родовое клеймо, должно 
быть, обрело подобную 
мощь лишь в буквальном пе- 
реводе с корейского: .1С 
ЕпІеПаіптепІ с давних пор 
заправляет круглосуточными 
сетевыми побоищами в Юж- 
ной Корее и даже немножко 
Китае, а ее Ргіезі — послед- 
нее достижение ролевой он- 
лайновой мысли — изготов- 
лен по мотивам националь- 
ных комиксов. Что, конечно 
же, поднимает любопытные 
вопросы о его доступности 
широкой публике... 
Ужас какой: понадобились 
азиатские графические но- 
веллы, дабы среди 
ММОРРС завелась хотя бы 
одна о Диком Западе. Да и 
вообще — ни одного ков- 
бойского экшена с опален- 



ного солнцем ОиІІаѵѵз 1997 
года! Что это за многомил- 
лиардная индустрия, прости- 
те? Где наш "Непрощен- 
ный"? "Стреляющий"? "Хоро- 
ший, плохой, злой"?.. Замы- 
сел разработчиков и авто- 
ров комиксов ближе к по- 
следнему: эпическая доза 
жесточайшего насилия в де- 
корациях фронтира (горо- 
дишко, пустыня, кладбище) 
с крупными конфликтующи- 
ми фракциями. Но в сюжете 
силен и мистический эле- 
мент. Несмотря на всю он- 
лайновость, у Ргіезі имеется 



Д Дамы-ганфайтерши не 
пользуются особым успе- 
хом у широкой публики (по- 
мните провал "Быстрого и 
мертвого"?). А эта еще и с 
шерифской звездой! Впро- 
чем, как доказала Шарон 
Стоун, на самом деле все 
решает не пол, а количест- 
во "пресловутости"... 



Ргіез* 



ѵѵѵѵѵу.^атергіезі.сот 



Д Вперемешку с револьвера- 
ми и винчестерами в Ргіезі 
используются мечи, топоры, 
кувалды, архаичные бензопи- 
лы (!) и прочие проржавев- 
шие элементы, оставшиеся от 
фэнтези-антуража. Главным 
образом — для истребления 
надоедливых зомби. Кроме 
вестерна, это все-таки еще и 
игра ужасов. Сработает ли? 



жанр: ММ0РРС 

дата выхода: 1 квартал 2003 года, 
разработчик и издатель: 

.1С Епіеіт_аіптеп1: (ѵѵѵѵѵѵосеѵѵогісі.сот) 
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не только сценарии, но и 
главный герой (!) — некий 
утративший веру священ- 
ник, запродавший душу 
злобному павшему арханге- 
лу. Каждый игрок следует по 
его стопам, претерпевает 
одно за другим все отобра- 
женные в оригинальных 
книжках испытания (секрет- 
ные сообщества, секты, ми- 
стицизмъ и воскрешение 
трупов)... 

Вообще говоря, пропаганди- 
руемая в Ргіезі система взаи- 
моотношений между обве- 
шанными револьверами 
пользователями и ЫРС по 
меньшей мере уникальна. 
Она вызывает у меня чувство 
совершенно детского востор- 
га. Понимаете, в нормальных 
ММОРРС пэ-киллеров не лю- 
бят. С ними борются, их вы- 
корчевывают с корнем. Изго- 
няют из городов, лишают 
привилегий, травят целыми 
кланами... И только в Ргіезі, 
впервые в истории РПГ, пэ- 
киллеры станут героями. Та- 
ковы животворные традиции 
вестерна, будь то хоть япон- 
ский "Трайган", хоть "Быст- 
рый и мертвый" или "Версус" 
Сэма Рэйми. Создатели на- 
меренно сталкивают игроков 
лбами на пустынных улицах, 
а затаившиеся по церквям и 
салунам ЫРС следят за про- 
тивостоянием, затаив дыха- 
ние. Блистательная идея! 
Желаете набрать очки опы- 
та? Ориентируйтесь на число 
зарубок на рукоятке кольта 
или прикладе винчестера... 
Каждая — не бездушный 
монстр, зарезанный в тем- 
ной пещере, а бродивший по 
улицам и дышавший, к чему- 
то стремившийся игрок, чест- 
но подстреленный на дуэли 
или же в спину из засады. 

Опсе ироп а Тіше 
іп (Не ѴѴезІ 

На выбор 30 одноглазых, 
одноруких, покрытых шра- 
мами персонажей (как в 
фильме "Обливион"!), 12 



пропитанных виски и кро- 
вью городов, бескрайние 
карты и враждующие кланы, 
их оккупирующие... Чистая 
музыка. Еще можно добы- 
вать золото и те ценные ре- 
сурсы, от которых зависит 
количество циркулирующе- 
го по миру Ргіезі пороха и 
пуль. Сколачивать на этом 
маленькое состояние и ухо- 
дить на покой, уезжать из 
этого странного, залитого 
безжалостным светом пус- 
тынного края (подробности 
движка пока не разглаша- 
ются. Но вы посмотрите на 
картинки. Далеко, далеко не 
ОиІІаѵѵз: НапсІІгіІ от 
МІ55І0П5!) за океан, чтобы 
разбогатеть, торгуя там ма- 
нуфактурой. 

В перестрелках постарают- 
ся соблюсти весь возмож- 
ный реализм: используе- 
мый № Епіегіаіпглепі тер- 
мин "сіеіісаіе плапеиѵегаЫІі- 
Іу" заставляет вспомнить 
Раѵеп ЗпіеІсІ и тамошние 
сверхточные прицельные 
сетки. Есть скиллы и очки 
персональной меткости. 
Есть мистические артефак- 
ты, помогающие склонить 
чашу весов в свою сторону 
во время дуэли, но беспо- 
лезные против выстрела в 
спину. Разработчики всяче- 
ски приветствуют образо- 
вание тесных преступных 
сообществ, в атмосфере 
которых вероятность по- 
добного прискорбного ин- 
цидента сведена к миниму- 
му. Три класса персонажей: 
ковбои, шерифы и стрелки, 
облагодетельствованные 
параметром "преслову- 
тость" (поіогіеіу)... О чем 
еще мечтать-то, господа?!. 
Помните открывающий 
слоган первого вестерна 
Сержио Леоне? "Там, где 
жизнь ничего не стоит, 
смерть иногда имеет 
свою цену. Вот почему по- 
явились охотники за го- 
ловами". 

Фраг Сибирский. 



Уехать по-английски 

Прокатимся? По Чэринг Кросс 
Роуд к Трафальгарской площади, 
свернем на Уайтхолл (на этой 
знаменитой улице расположены 
британские правительственные 
учреждения), мимо Сэнт-Джэймс 
Парк... 
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І.о(іі5 Ехігаѵа^апга 

... и вот мы на месте — Ба- 
кинэм Пэлис (именно так нас 
учили в школе произносить 
название резиденции анг- 
лийских монархов). Этот чу- 
десный маршрут и еще пару 
десятков экскурсий по досто- 
примечательным и просто 
живописным местам разных 
стран предлагает нам турис- 
тическое бюро Кіуи. Но в ка- 
кую бы точку земного шара 
мы ни направились вместе с 
сотрудниками этой компа- 
нии, средство передвижения 
останется неизменным: кра- 
сивая быстрая английская 
машина, но не "Ягуар", а 
прекрасный "Лотос". 
Почти все модели автомоби- 
лей, выпущенные Сгоир 



І_оІи5 РІс за 50 лет своего су- 
ществования, будут воссоз- 
даны в этой игре, и несложно 
догадаться, чей пример был 
наукой нашим разработчи- 
кам. Ничего предосудитель- 
ного в этом, по-моему, нет. 
Ведь Еіесігопіс Агіз не дает 
нам повода надеяться на 
скорый выход игры-мифа 
ЫР5: Реггагі Ехігаѵа^ап^а, а 
значит, появление идейного 
последователя Рогзспе 
ипіеазпесі за пределами 
офиса ЕА было вопросом 
времени. 

Впрочем, то, что игра разра- 
батывается "под впечатле- 
нием от Рогзспе ипІеазпесГ 
(это, конечно, некоторое 
преувеличение, так как про- 
ект уже не молод: он должен 
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Д В недавнем прошлом ма- 
шина Джеймса Бонда. 
Д Разработчики говорят, что 
покореженные кузовные па- 
нели — далеко не самые серь- 
езные последствия аварий. 

был появиться на Р52 еще 
в 2001 году, но впадение 
Ѵіг$п, тогдашнего публика- 
тора игры, в экономичес- 
кую кому дело застопори- 
ло...), вовсе не значит, что в 
ней будет мало оригиналь- 
ного. Начнем с того, что в 
число обещанных тридцати 
семи машин войдут не толь- 
ко серийные авто от кол- 
лекционных экземпляров 
до последних новинок (са- 
мо собой, включая знаме- 
нитостей Езргіі, І_оІіі5 7, 
340Р и ЕІізе). Изюминка 
модельного ряда — кон- 
цепт-кары, два из которых 
были спроектированы лото- 
совскими дизайнерами 
специально для игры. Но 
главное в том, что нас по- 
потчуют машинами из мира 
Сгапа 1 Ргіх. Ведь 1_о1и5Теапл 
— одна из коренных фор- 
мульных конюшен (ныне, к 
сожалению, в Больших При- 



зах не участвующая). По- 
пробовали бы разработчи- 
ки не включить в игру фор- 
мульные болиды! 
В жанре Расіп^ с некоторых 
пор преобладают виртуаль- 
ные авто, созданные только 
для любования. Из всех пе- 
редряг эти машины имеют 
обыкновение выбираться 
пусть и не совсем целыми, 
но абсолютно невредимы- 
ми. И дело даже не в том, 
что автопроизводители все- 
гда с большой неохотой да- 



ют "лицензию на убийство" 
своих драгоценных. Скорее 
разработчики уверены, что 
правдивая хрупкость машин 

ВРЯД ЛИ ВХОДИТ В ѴѴІ5П ІІ5І 

среднестатистического поку- 
пателя. Тем не менее созда- 
тели І_оІіі5 СпаІІеп^е идут 
другим путем, позволяя во- 
дителю-маньяку не только 
царапать и мять кузов бед- 
ной машины, но и буквально 
отрывать от нее куски: кры- 
лья, бамперы и даже коле- 
са. Последняя деталь, веро- 



ятно, снимает все вопросы 
относительно того, будут ли 
повреждения сказываться 
на поведении машины. 

Гонка имени 
Грауэрмана 

По заверениям представите- 
лей Кіуи, настройка автомо- 
бильной физики велась при 
участии водителей-экспертов 
из "Лотоса". При этом одним 
из главных достоинств своей 
игры авторы считают воз- 
можность точного управле- 
ния машиной без использо- 
вания спецконтроллеров. Это 
плохой знак. С другой сторо- 
ны, вот какое интересное 
свойство будет привито авто- 
мобилям: после прогулок по 
обочинам рисунок протекто- 
ра на наших колесах будет 
забиваться песком, травой, 
грязью, что незамедлительно 
скажется на управляемости, 
а после пары километров 
пробега по асфальту резина 
снова придет в норму. Вещь! 
Может, тогда и со спецконт- 
роллерами пронесет?.. 
Как и в Рогзспе ипіеазпесі, 
геймплей в І_оІіі5 СпаІІеп^е 
не будет ограничиваться 
только гонками. В игру будет 
включен режим, аналогич- 
ный популярной народной 
забаве Расіогу Эгіѵег, где 
нам необходимо использо- 
вать приемы активного вож- 
дения и демонстрировать 
виртуозное владение авто- 
мобилем. Но и здесь идеи ЕА 
получили дальнейшее разви- 
тие: нам доведется высту- 
пать в роли каскадеров на 
съемках голливудских блок- 
бастеров и рекламных роли- 
ков, а также, следуя некоей 
сюжетной линии, выполнять 
скоростную доставку "бере- 
менных женщин в родиль- 
ные дома Токио" и периоди- 
чески "удирать от моторизи- 
рованных папарацци с VI Р- 
пассажиром на заднем си- 
денье". Консольная сущ- 
ность, что с нее взять... 

Павел Ёлшин. 
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Новая могила 



Старый-престарый кинотэглайн 
«Индиана Джонс и приключение 
суть синонимы» в нашем 
индустриальном ракурсе приобрел 
совершенно особое значение. 



Джонс. Индиана Джонс 

Действительно, имя слегка 
подзабытого археолога-гро- 
бокопателя позолотили две 
превосходные адвенчуры на 
ПК — квесты того прекрас- 
ного времени, когда аудито- 
рию 1_иса5Шт Сатез 
(І_исазАгІ5) всерьез волнова- 
ли как порядковый номер 
очередного крестового похо- 
да, так и судьба затаившей- 
ся Атлантиды. А вот едва не 
вычеркнул из истории чело- 
вечества — озиравшийся на 
консоли экшен. 
Вы помните "Индиану Джон- 
са и инфернальную машину"? 
А вот вы? Самым достойным 
элементом сей приключенче- 
ской игроленты ужасов была 
иллюстрация на коробке, 
принадлежащая кисти того 
самого художника, что испол- 
нил легендарные постеры к 
оригинальным фильмам 
(сейчас они украшают облож- 
ки каждого коллекционного 
набора видеокассет или ла- 
зерных дисков — до ЭѴО 
трилогия так и не добралась). 
Этот же монстр кисти и мас- 
тер смешения Харрисона 
Форда, "мессершмиттов", 
германских офицеров, кра- 
сивых девушек и китайских 
терракотовых воинов на од- 
ном листе бумаги приглашен 
к сотрудничеству разработ- 
чиками Іпсііапа ^пез апа 1 1:пе 
Еглрегог'з ТотЬ — финаль- 
ной, самой ожидаемой (обе- 
щали выпустить еще осенью!) 
инсталляции в компьютер- 
ной линейке Джонсов. Ду- 
маю, уж эту новость всем без 
исключения приятно слы- 
шать. Хоть что-то в проклятой 
египетскими богами 
асІіоп/ааѴеШше стопроцент- 
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Д Замечательное освещение 
локации заставляет вспом- 
нить о легендарном эпизоде с 
картографической комнатой 
из "Охотников за потерянным 
ковчегом". Самая квестовая 
сцена во всей серии! А если 
еще и музыка не подкачает 
(побольше Вильямса!). Ох, 
как же дождаться-то... 



Д Харрисон Форд, как и 
Баффи, перенесен разработ- 
чиками в полигоны едва ли 
не с фотографической точно- 
стью, от ленточки на шляпе 
до местоположения кобуры. 
Чувствуется уважение к ки- 
ноиконе. 



Д С такими вот моментами у 
"Гробницы императора" есть 
все шансы стать абсолютной 
классикой жанра. 
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но не подведет. . . 
Но — выше нос! Строит 
"Джонса и гробницу импера- 
тора" (как вам известно — 
ибо писали) калифорнийский 
творческий "Коллектив" — 
Тпе СоІІесІіѵе, совсем недав- 
но выпустивший на ХЬох за- 
мечательную вещь по лицен- 
зии на убийство Баффи. 
Серьезно: яркий и веселый 
кунфу-экшен на пепельно 
унылой платформе, како- 
вую покупают лишь закон- 
ченные зануды. Вот и Инди, 
по примеру Баффи, нынче 
полагается на апперкот 
левый прямой и правый 
хук гораздо больше, неже- 
ли на хлыст и револьвер. 
На драках "Коллектив" уже 
сделал себя имя и неболь- 
шое состояние: собствен- 
ный ноу-хау-мотор (физиче- 
ский), анимация и синхро- 
низация движений, как у 
лучших постановщиков 
трюков в Голливуде, выве- 
ренное положение камеры 
(она смещена на каких-то 
полсантиметра в сторону и 
вверх, но благодаря этому 
мы наблюдаем роскошный 
мордобой, а не пыльную 
спину персонажа)... Икс- 
боксовая Баффи весьма 
лихо истребляла кровосо- 
сов при помощи отломан- 
ных от столов ножек, лопат, 
всевозможных клиньев и 
щепок, оставшихся от ан- 
тикварного кресла... всего, 
словом, что только под ру- 
ку подворачивалось, к ужа- 
су сторонников организа- 
ции "Спасем вампиров для 
благодарных потомков!". И 
Джонс наш тоже целиком 
за импровизированное 
оружие и подручные сред- 
ства. Бросайте бочки и 
корзины в немецких аген- 
тов, разгоняйте шестом бо- 
евиков триады "Черный (не 
красный) дракон", а для са- 
мых гадких ребят вроде ба- 
рона фон Бека где-нибудь 
и вовсе заготовлен боль- 
шущий пропеллер. 



Их будет четыре 

Драки — в перерывах между 
гонками на рикшах по ули- 
цам Гонконга и прыжками 
через пасти цейлонских ал- 
лигаторов. Двадцать сгруп- 
пированных вокруг гробни- 
цы первого императора Ки- 
тая уровней... 1935 год... по- 
гоня за мистической черной 
жемчужиной... да-да... за- 
мок в Праге... затопленный 
дворец в Стамбуле... (отча- 
янно красивый скриншот!)... 
я всегда засыпала на пере- 
сказах сюжетов фильмов 
про Индиану Джонса. Вот уж 
где феномен так феномен. 
Не удержусь, процитирую де- 
журного западного коллегу: 
"В общей своей массе архео- 
логия — процесс выкапыва- 
ния и очищения кисточкой 
осколков глиняных горшков. 
Джонс же следует по не- 
сколько менее известному 
направлению этой славной 
науки. Оно называется "Из- 
биение нацистов в поисках 
мифических артефактов". Та- 
кой курс, как мы выяснили, 
предлагают только самые 
лучшие колледжи". 
Впрочем, все зависит от та- 
ланта каждого коллектива 
авторов в отдельности: на 
одном и том же материале 
выросли и Раісіегз отіпе І_озІ 
Агк, и Пара Крофт. 
Возможно, кого-то заинтере- 
сует опубликованный на сай- 
те ІІѴЮВ (ѵѵѵѵѵѵ.іглсІЬ.сот) спи- 
сок абсолютно необходимых 
каждому настоящему поклон- 
нику Джонса вещей: харак- 
терная шляпа (40 долларов), 
коричневая кожаная куртка 
(250 долларов), дешевый под- 
дельный хлыст (5 долларов), 
нож "Полковник Боуи" (280 
долларов), десяток книг про 
Индиану Джонса (по 10 дол- 
ларов каждая), тематический 
пинбольный автомат (5 тысяч 
долларов) и три игры про Ин- 
диану Джонса (от 12 до 60 
долларов). Ну что же, в мае 
2003 г. их будет уже четыре. 

Маша Ариманова. 



Итальянская кровь 

«В тот год поздним летом мы 
стояли в деревне, в домике, откуда 
видны были река и равнина, а за 
ними горы. По дороге мимо 
домика шли войска, и...» Ох, 
прошу прощения! Ошибся войной. 






ВаШеЛеШ 1942: РоасІ іо Роте 
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Рай для инженеров 

Уж не знаю, честно ли со 
стороны Оі^ііаі ІІІІІ5І0П5 и 
ЕА гордо выкатывать на 
рынок в самом начале 
2003 года аддон из шести 
итальянских карт к МНОГО- 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКОЙ игре. 



Разработчики коммерчес- 
ких дополнений к тем же 
РІазпроіпІ и Спозі Ресоп по 
крайней мере создали за- 
мечательные сложные оди- 
ночные кампании и сцена- 
рии к ним. А Роаа 1 Іо Роте, 
если хорошенько подумать, 
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не аддон, а просто этакий 
патч-переросток... 
Штыки дадут крепить к вин- 
товкам, видите ли... ОК! Во- 
семь кургузых броненосцев 
вдобавок к тридцати ориги- 
нальным машинам погибе- 
ли. Всю жизнь мечтал! Ита- 
льянская винтовка "Бреда" 
и английский до ствольной 
коробки "Стэн" как оружие 
нового поколения. Не смеш- 
но ли? С каких это пор в 
ВаШетіеІа 1 1942 можно отли- 
чить одну винтовку от дру- 
гой?! Байонетам в Вайіетіеісі 
найдется одно применение 

— в качестве репеллента су- 
против назойливых вражес- 
ких медиков. Сточки зрения 
тактики? Очень много леса 

— следовательно, на новых 
картах воцарится сущий рай 
для инженеров, любителей 
угнать подраненный танк в 
чащу, залатать его там, вда- 
ли от посторонних глаз, и 
вернуться в бой на новень- 
ком блестящем агрегате, 
рассылая снаряды мщения. 
Бомбардировщики с при- 
крытием... Вообще говоря, в 
оригинале имелась карта 
словно бы из заявленного 
набора: операция Магкеі 
Сагсіеп, помните? Одна из 
самых неиграбельных. Пол- 
нейшее торжество пилотов и 
зенитчиков. Доблестная 
британская пехота не раз 
помянет аддон добрым сло- 
вом, скрываясь от воющей 
смерти в грудах щебня и 
штукатурки, в домах с разру- 
шенными стенами... Вот та- 
кие радужные перспективы 
у итальянской кампании. 
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Последний день Помпеи 

Но, коллеги, шесть карт... 
Шесть карт к ВаШеИеІа 1 от ди- 
зайнеров Оі^ііаі ІІІизіопз — 
это очень, очень много. Ни- 
кто нам больше такого в 
многопользовательских так- 
тических шугерах не нарису- 
ет. И уж тем более не позво- 
лит пролететь, сидя за штур- 
валом, над... Битва за Сици- 
лию: противотанковые ору- 
дия в каштановых рощах, 
итальянские снайперы в не- 
знакомой униформе с ярки- 
ми красными нашивками 
прячутся в симпатичных са- 
диках вокруг аккуратных бе- 
лых домов, британские бом- 
бардировщики "Москит" зве- 
нят над сочными полями и 
виноградниками. Стычка в 
Торре-Аннунциате, местечке 
близ Неаполя: поваленные 
средиземноморские дубки, 
засыпанный железнодорож- 
ный туннель на Рим, погнутое 
железо моста через речку 
Селе. На горизонте — Везу- 
вий. Под жизнерадостными 
зелеными текстурами — 
Помпеи. Или знаменитое 
сражение в Кассино! Монас- 
тырь на горе смоделирован с 
не меньшей лихостью, чем 
развалины Харькова или 
Курска, и служит великолеп- 
ным ориентиром для артил- 
леристов. Смотрите скриншо- 
ты! Произведения искусства. 
На наших стенах солнечные 
открытки из Италии займут 
достойное место между слай- 
дами Иво Джимы и группо- 
выми снимками на фоне 
рейхстага. Наконец-то Хе- 
мингуэй функционирует в 
полном онлайновом режиме! 
На каждом романе-сервере 
шестьдесят четыре персона- 
жа только и мечтают о том, 
чтобы сказать "прощай" сво- 
ему новому оружию. Я скажу 
— аддон того стоит. 
Да, кстати, владение копией 
старого ВаШеИеІсІ 1942 в 
случае с Роаа 1 іо Роте стро- 
го обязательно. 

Фраг Сибирский. 
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На середине пятой книги Джоан «Кэтлин» Ролинг 
вдобавок ко всем прочим отвлекающим факторам ис- 
пытала, как говорят, действие знаменитого Писатель- 
ского Барьера, иногда именуемого также «границей 
Стивенсона». Чрезвычайно неприятная штука. 

Іарри Поттер 



сательский барьер 



Нелегко сказать, пострадают 
ли четыре существующих 
"Гарри Поттера", обложки 
которых я, во избежание пу- 
таницы и одуряющей именной тавто- 
логии, пометила для себя как "Новая 
надежда", "Инцидент с В.", "Крест- 
ный отец" и "Все кубки мира", если 
пятый (и шестой, и даже седьмой) 
возьмет и НЕ появится на свет (что, 
естественно, крайне маловероятно. 
На писательском барьере пока легли 
разве что Дуглас Адаме и Харпер Ли). 
Может быть, они даже что-то и при- 
обретут, нет? 

А тем временем — еще один год, еще 
один Хэллоуин, еще один фильм ста- 
рательного Криса Коламбуса и еще 
одна тематическая игра специально- 
го подразделения Кпом^ДѴопсІег 
(\ѵ\ѵ\ѵ.кпо\ѵ\ѵопо!ег.сот) чрезвычайно 
независимой компании Атахе 
Епіегіаіптепі (\ѵ\ѵ\ѵ.ата2ееп!:ег1:аіп- 
тепі.сот), столь знакомого внима- 
тельным читателям заметки "Лучшая 
игроадаптация литературного произ- 
ведения 2001 года", — на всех плат- 
формах без остановок. И еще одна 
колонка. 

Так, где же это у меня... А, вот. 
Кхм, кхм... "Каким-то загадоч- 
ным образом разработчики ухи- 
трились извлечь из кратчайших ро- 
ликов на движке преимущество: не 
слишком пристально следя за деталя- 
ми оригинальной истории, они не 
попадают в ту же ловушку, что и тяже- 
ловесное трехчасовое кино, и на 
сверхсветовой скорости ведут нас 



сквозь события второго года обуче- 
ния Гарри". Известный автор одного 
очень известного западного сайта. 
Рейтинг? Твердая "восьмерка". 
Или вот еще... "Наггу Ропег апсі іЪе 
СпатЪег оі 8есгеІ$ — прекрасная игра. 
Геймплей просто сияет, позволяя иг- 
рокам без особой спешки обследовать 
самые потаенные уголки Хогвартса. 
Обнаружение всех секретов на един- 
ственном уровне — нравст- 
венный подвиг, достой- 
ный Аякса, что вместе 
с очень приличным 
сюжетом заставит 
вас обращаться к 
игре снова и сно- 
ва. Отменное 
английское про- 
изношение. Ге- 
ниальная музы- 
ка Джона Виль- 
ямса. Вещь!" Дру- 
гой очень извест- 
ный сайт. Рейтинг?.. 
"Восьмерка". 

И далее — сплошной Зал 
славы до обреза страницы. Пер- 
вая игра, при всех ее достоинствах, 
"восьмерок" с неба не хватала и хоро- 
шую прессу получала скорее по инер- 
ции, как последствие феномена. Про- 
сто еще одна лучащаяся изотопами 
снежинка в атомном осадке. А как со 
второй? Ну, давайте посмотрим... 

Книгу "Гарри Поттер и Тайная 
комната" (здесь и далее — в пере- 
воде М.Д. Литвиновой) приня- 
то считать слабейшей у Ролинг. А мне 



Эта книга 
о Поттере 
напоминает 
мне «Странную 
историю Декстера 
Чарльза Варда 
Лавкрафта... 



очень нравится — она самая мрачная, 
самая загадочная, самая детективная. 
Напоминает больше "Странную исто- 
рию Декстера Чарльза Варда" Лав- 
крафта, нежели работы К. С. Льюиса. 
Хотя, конечно, ее изощренная струк- 
тура немного "тянет" и фильм, и, веро- 
ятно, игру вниз с сияющей вершины 
кассовых сборов. По крайней мере 
хоть эта история — со Злодеем. А к 
вопросу о слабейших... Ес- 
ли хотите взглянуть на 
сказочный детектив 
вовсе без Злодея, 
возьмите аморф- 
ного и раздра- 
жающего "Узни- 
ка Азбакана" 
(любопытного 
разве что са- 
мой удачной 
последней фра- 
зой во всей се- 
рии). 
Как затронуть весь- 
ма интересный сюжет 
ИГРЫ Наггу Роііег апсі 
іЪе СЬатЬег оГ 8есгеІ8, не рас- 
крывая лучшей из тайн Ролинг? По- 
жалуй, мы с вами поговорим обо 
всем, что не касается истории с В. (и 
это "В", конечно же, не для Вольде- 
морта!). А потому змеиный язык, не- 
которые подробности архитектуры 
Хогвартса и местонахождение Тай- 
ной комнаты — побоку. 
Итак, разработчики снова представ- 
ляют нам Гарри Поттера в режиме ус- 
коренной перемотки. Вся предысто- 
рия с Добби, полет на "фордике" 



I» 
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и бой с Гремучей Ивой здесь де- 
ло нескольких СЕКУНД! Чест- 
ное слово. Но если Наггу Роііег 
апсі іЪе 8огсегег'8 8іопе пред- 
ставлял собой набор ярких, но 
никак не связанных одна с дру- 
гой иллюстраций к одноимен- 
ному роману, то в "Тайной ком- 
нате" Кпо\ѵѴѴопс1ег ухитряется под- 
держивать некую видимость единого 
рассказа, прибегая к таким нарратив- 
ным трюкам, как плавное перетека- 
ние прямого текста в закадровый. 
Ролики на движке, как уже было под- 
мечено выше, весьма короткие — но 
гиперактивные. В них происходит 
столько всего интересного (возьмите 
хотя бы путешествие "фордика" и его 
близкое знакомство с "боингом"! Или 
нашествие пауков. Или появление 
В.), и это интересное настолько здо- 
рово схвачено подвижной каме- 
рой, что, кажется, будто их 
режиссура скалькирова- 
на с творений Дэвида 
Финчера или Гая Ри- 
чи, а вовсе не Колам- 
буса. Больше всего, 
помимо скорости от- 
матывания сюжета, 
девелоперов подводит 
слабейшая детализация 
героев, которые все еще 
лишь немногим живее шах- 
матных фигур из хорошего крас- 
ного дерева. Это как раз тот случай 



► Освещение просто 
фантастическое. 
Мрачные коридоры 
Хогвартса 
смотрятся очень 
органично — при 
том, что 
спецэффекты 
используются 




простенькие. 
Киношникам 
следовало бы 
поучиться. 
► Количество 
произведений 
искусства на 
определенных 
стенах повергает в. 



Вообще говоря, этой 
комнатой следует 
любоваться 
вживую. Этакий 
аркадный вариант 
Сикстинской 
капеллы. 



Только 
очаровательная 

СВА-версия 
«Философского 
камня» сумела 
отразить частичку 
теплого обаяния 
сиквела... 



когда излишняя в большинстве игр 
лицевая анимация просто жизненно 
необходима. А ее нет! По-прежнему 
"тройка" по графике. 
Ах, если бы чуть-чуть поближе к идеа- 
лу! Просто страшно помыслить, чем 
игра СпатЪег оГ 8есгеІ8 могла бы 
СТАТЬ. Настоящим мультфильмом — 
ярчайшим, захватывающим. Проме- 
жуточным звеном между книгами и 
фильмами о Гарри Поттере. За музы- 
ку, режиссуру, освещение локаций 
хоть сейчас вноси "Оскара". Люблю 
эту аркаду за детали; за желеоб- 
разную массу протоплаз- 
мы, преломляющей сол- 
нечные лучи; за полза- 
ющих по мантии Пот- 
тера паучков; за пы- 
лающие в воздухе 
знаки и даже за весе- 
лую неразбериху 
квиддича, такого 
скучного в 8огсегег'8 
8іопе. Вторая часть сде- 
лана с куда большей уверен- 
ностью, фантазией, с элегант- 
ным парением над страницами рас- 



пахнутой настежь книги 
и неназойливыми каса- 
ниями несущейся на 
скорости двадцать четы- 
ре кадра в секунду кино- 
ленты. Она богаче и 
ИНТЕРЕСНЕЕ. 
Создающиеся под стро- 
гим надзором фильмы Коламбуса 
кто-то весьма метко окрестил "визу- 
альным эквивалентом аудиокнижек". 
Точнее, по-моему, не скажешь. А вот 
играбельный Гарри Поттер от позво- 
ляемых Кпо^ѵѵѴѴЪпсІег самой себе 
вольностей скорее выигрывает... 



А» 



ведь, казалось бы, тот же дви- 
жок, те же платформы, тот же 
^разработчик. Те же действую- 
щие лица! Но конечный эффект со- 
вершенно другой. Разве что очарова- 
тельная СВА-версия 8огсегег'8 8іопе 
сумела отразить частичку теплого 
обаяния нового "Поттера"... 
Это чрезвычайно легкая игра, состо- 
ящая из бесконечного повторения 
одних и те же последовательностей 
движений, локаций, заклинаний. 
(Почти как, ха-ха, "Морровинд"!) Раз- 
ветвленная система бонусов и потай- 
ных помещений придает представле- 
нию определенное разнообразие — 
но не искупает его примитивизма. 
Только это правильный примити- 
визм. Наггу Роііег апсі Іпе СпатЪег оГ 
8есгеІ8 можно поставить в один ряд с 
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лучшими консольными аркадами 
(вроде Махіто, последнего Сгазп 
ВапсНсооІ и еще той, про приключе- 
ния брата знаменитого сантехника в 
особняке с привидениями). Срав- 
нить с наркотически притягательны- 
ми платформерами эпохи 286-х ком- 
пьютеров. Игра это выдержит. 
Здесь шрам Поттера кокетливо сме- 
щен влево для лучшего обозрения. 
Здесь образован Дуэльный клуб 
(почти РПГ!). Здесь удивительно 
много внимания уделяется квиддичу 
("Тайная комната" — наименее зацик- 
ленная на квиддиче книга Ролинг): 
матчи и тренировки стали насыщен- 
нее и продолжительнее. Теперь Лов- 
цы несутся за снитчем бок о бок и 
стараются скинуть друг друга с ме- 
тел. Очень похоже на определенную 
сцену из "Возвращения джедая". И 
еще можно купить "Нимбус-2001"! 
Вообще, много чего можно купить — 
вот бы попечители Хогвартса пора- 
зились, если бы узнали, какой чер- 
ный рынок там процветает! Просто 
Шоушенк какой-то, а не школа для 
волшебников. 



.-»- . 

►Хорошего 
квиддича должно 
быть много. Хотя я 
все еще не верю, 
что предложенные 
Ролинг правила 
могут работать... 
Но, очевидно, 
"Гарри Поттер и 
кубок огня" станет 
симулятором 
квиддича. 
Вариантом ЦпгеаІ 
Той та теп* 2003... 



Кпо\ѵ\Ѵопс1ег 
окончательно 
отошла от кон- 
цепции "рядо- 
вых" врагов — 
теперь на пути 
Гарри стоят су- 
щества, мало то- 
го что поддаю- 
щиеся исключи- 
тельно комбина- 
ции из несколь- 
ких заклинаний, так еще и интег- 
рированные в процесс разрешения 
пазлов. Чаще всего их следует пара- 
лизовывать и сбрасывать в специ- 
ально отведенные лунки — еще ша- 
жок навстречу классическому "Ма- 
рио"! Как и в книжке, Гарри на про- 
тяжении практически всего повест- 
вования занимается весьма сомни- 
тельной деятельностью. Таскает ин- 
гредиенты для запретных зелий, на- 
девает чужую личину, якшается со 
змеями и пауками. Меня грешным 
делом даже посетила мысль, что он 
тоскует по лаврам нового Саймона- 
Волшебника... 



^Волшебные дуэли 
под руководством 
неподражаемого 
профессора Снэйпа 
(образ — А самый 
верный способ 
заработать 
побольше 
Волшебных Бобов. 
А за бобы чудо- 
учащиеся 

Хогвартса продадут 
вам хоть душу, хоть 
"Нимбус-2001", 



хоть бронепоезд 
или Статую 
Свободы... 
^ Магия красива. 
Тут уж ничего не 
поделаешь. 
Избавиться от 
негодяя Пивза, 
между прочим, 
теперь куда легче. 
Может, это как-то 
связано с Плаксой 
Миртл? 



Нам сейчас очень нужен очеред- 
ной 8ітоп Іпе 8огсегег! Если Ву- 
друф и компания так жестоко 
высмеяла идеалы Хогвартса, не подо- 
зревая о его существовании (вспом- 
ните, в каком году был закончен сце- 
нарий 8ітоп іЪе 8огсегег ЗБ!), то что 
они могут сотворить с несчастным 
Поттером прицельно! 
И, да, мне очень обидно, что мы вы- 
нуждены мириться с неподвижны- 
ми лицами и общей деревянностью 
персонажей только потому, что Гар- 
ри Поттер все еще выходит на пер- 
вой Р1ау8іаііоп... □ 
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космонавтики 



С застрявшим в горле «Поехали!» 12 апреля 1961 года 
небезызвестный вам человек отправился в первый кос- 
мический полет. В том же году на противоположном 
краю земшара другой герой начал покорять иной космос 
— виртуальный. Что он при этом сказал, нам неизвестно. 



Злектронного космопроходца 
звали Стивен Расселл 
(8іерпеп Кддззеіі). В те древ- 
ние годы, когда компьютеры 
были большими, а программы - ма- 
ленькими и большей частью в виде 
перфокарт, Стивен являлся членом 
сообщества хардкорных программис- 
тов, образовавшегося в Массачусет- 
ском технологическом институте 
(МТИ) еще в 1946 г. 
Они называли себя Тесп Мосіеі 
Каіігоасі СІиЬ (ТМКС) и поначалу за- 
нимались исключительно моделиро- 
ванием железных дорог. Увлеченные 
люди, они умудрились создать огром- 
ную сеть этих самых ж.д., управляе- 
мую сотнями контактов и переключа- 
телей, соединенных между собой мно- 
гими километрами проводов, пере- 
плетающихся друг с дружкой в совер- 
шенно невообразимом порядке. В 
итоге всю конструкцию дружно про- 
звали "крысиным гнездом". В клуб по- 
стоянно вступали новые члены, при- 
носили новые проекты, идеи, норови- 
ли исправить и дополнить существую- 
щую модель железной дороги - за это 
непосед окрестили "хакерами", по- 
скольку все соединения и контакты 
приходилось ломать в буквальном 
смысле этого слова. Спустя какое-то 
время, а именно в 1958-м, "железнодо- 
рожники", подыскивая на террито- 
рии родного института дополнитель- 



ные площади для своего хобби, обна- 
ружили в одном из помещений про- 
граммируемую вычислительную ма- 
шину, использующую перфокарты для 
обмена данными с внешним миром. 
Поскольку мастодонт для нужд инсти- 
тута к тому времени почти не исполь- 
зовался, члены ТМКС заполучили и 
его, и прилегающие помещения. 

Как и в Брукхейвенской нацио- 
нальной лаборатории (см. про- 
шлую колонку), в Массачусет- 
ском технологическом еже- 
годно проводились дни 
открытых дверей. Раз- 
влекать праздноша- 
тающуюся публи- 
ку предполага- 
лось самыми 



различными 
способами, в 
том числе и с 
помощью ком- 
пьютерных тех- 
нологий. На од- 
ном из стендов вни- 
манию посетителей 
предлагали нечто вроде 
аттракциона: всяк желаю- 
щий составлял из имеющихся под 
рукой блоков лабиринт, после чего ту- 
да запускалась механическая мышь, 
сконструированная Клодом Шанно- 
ном (Сіаисіе 8паппоп). Жестяной гры- 



Непосед 
окрестили «хаке- 
рами», поскольку 
все контакты 
приходилось 
ломать в букваль- 
ном смысле. 



зун, к великому изумлению окружаю- 
щих, довольно ловко находил выход 
из лабиринта и с диким ревом набра- 
сывался на людей (шутка). На стенде 
ТМКС, как вы понимаете, демонстри- 
ровалось уже упоминавшееся "крыси- 
ное гнездо". Кроме того, руками "хаке- 
ров" позже были созданы развлека- 
тельные программы для ТХ-0, экспе- 
риментальной ЭВМ, полностью со- 
бранной из транзисторов в 1956 году. 
ТХ-0 для своего времени был необы- 
чайно мощной и многофункциональ- 
ной машиной с возможностью 
интеракции в реальном 
времени. Транзистор- 
ный зверь был осна- 
щен внушитель- 
ным электронно- 
лучевым диспле- 
ем, динамиком и 
флексорайтером 
— этакой экстре- 
мальной смесью 
клавиатуры, 
принтера, устрой- 
ства для чтения ин- 
формации с бумаги и 
конструкции для работы 
с перфокартами. Кроме то- 
го, ТХ-0 имел световое перо. Обла- 
дая таким набором техсредств, "желез- 
нодорожные хакеры" сворачивали го- 
ры и заставляли окружающих ловить 
собственные челюсти. 
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аинамик, по умолча- 
нию предназначен- 
ный для отладки 
[ьютерный специа- 
лист по издаваемым звукам 
свободно следил за ходом 
программы), с легкой руки Питера 
Самсона (Реіег 8агшоп) научился ис- 
полнять фуги Баха и менуэты Моцар- 
та — для этой цели Питер написал 
специальный компилятор. Общими 
усилиями энтузиасты воспроизвели 
ТеппІ8 іог Т\ѵо В. Хигинботэма, "крес- 
тики-нолики", позволявшие сразить- 
ся с компьютером, и нечто под назва- 
нием НАХ: на дисплее под звучание 
динамика по причудливым траекто- 
риям перемещались сотни точек. Го- 
ворят, наблюдавшие это чудо впадали 
в глубокий ступор и подолгу не могли 
отклеиться от экрана. В наши дни по- 
добный электронный энтертейнмент 
имеет вполне определенное назва- 
ние — "демосцена". 

Несколько позже Даг Росс и Джон 
Ворд (Бои§ Ко88, ]о\т ДѴагсІ) пере- 
несли в виртуальное пространство 
механическую мышь Клода Шанно- 
на. Лабиринт при этом рисовался на 
экране дисплея с помощью светового 
пера, после чего в коридорах раскла- 
дывали "сыр". Задачей мыши было 
найти и съесть все кусочки. Уникаль- 
ность данной программы состояла в 
том, что мышь "запоминала" лаби- 
ринт и при последующих запусках на- 



► Демонстрация 
графических воз- 
можностей РОР-1. 
Феерия 60-х... 



► □ЕС РОР-1 собст- 
венной персоной. 
Все на месте: 
флексорайтер, кон- 
трольная панель с 
интегрированным 



телефоном, 5-дюй- 
мовый дисплей со 
световым пером, 
накопители на маг- 
нитной ленте... 
Зверь-машина! 



ходила сыр намного быстрее. Если 
хорошенько вдуматься, то в данной 
демонстрации можно углядеть корни 
легендарного "Пакмана". 
Хулиганствующие "хакеры" впослед- 
ствии взломали исходный код и вмес- 
то сыра поместили в игру бокалы с 
мартини. Приняв на грудь, электрон- 
ный грызун начинал натыкаться на 
стенки лабиринта и являть миру 
симптомы опьянения. 



Н 



аконец, в 1961 году в распоря- 
жение МТИ компанией Бі^ііаі 
Е^шртеп1: Согрогаііоп (БЕС) 
был передан один из первых микро- 
компьютеров — РБР-1. Микрокомпь- 
ютер своими габаритами мог посо- 
ревноваться с двухкамерным холо- 
дильником, но по сравнению со сво- 
ими предками, занимавшими комна- 
ту, а то и две, был воистину недоро- 
стком. Чудо техники было снабжено 
стандартным набором устройств 
ввода/вывода: дисплеем, флексо- 
райтером и световым пером. Глав- 
ной, широко разрекламированной 
особенностью РБР-1 была доступ- 
ность: впервые с компьютером мог 
работать человек, не обладающий 



докторской степенью в дан- 
ной области. 

Надо ли говорить, что чле- 
ны ТМКС тут же приня- 
лись изучать технические 
возможности новой ЭВМ? 
Вскоре выяснилось, что РБР-1 во 
многом схож с ТХ-0, что дало "хаке- 
рам" возможность впоследствии со- 
здать некий компилятор, позволяю- 
щий запускать на РБР-1 программы 
для ТХ-0. Результатом подобной де- 
ятельности стало появление пер- 
вой чат-программы: компьютеры, 
находящиеся в соседних помещени- 
ях, соединялись кабелем и об- 
щались в цифровом формате. Вско- 
ре с помощью своего чата "хакеры" 
устроили розыгрыш: двум видным 
профессорам, ведущим работы в об- 
ласти искусственного интеллекта, 
сообщили о новой компьютерной 
игре — шахматах. Якобы компьютер 
уже довольно сносно играет и не 
угодно ли господам профессорам 
посмотреть. Ученых мужей отвели 
к разным машинам: одного к РБР-1, 
другого — к ТХ-0, и столкнули лбами 
на шахматном поле посредством ча- 
та. Оба профессора всерьез полага- 
ли, что играют с искусственным 
противником. Данная шахматная 
партия по праву может считаться 
первой в истории компьютеров се- 
тевой игрой. Вот во что сражались 
дедушки квейкеров... 
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► Консоль крупным планом: интерфейс не самый удобный. Как хорошо, что прогресс все- 
таки не стоит на месте... 



УРБР-1 был один явный недоста- 
ток: отсутствие какого-либо бан- 
ка программ. Никто в МТИ тол- 
ком не знал всех возможностей новой 
ЭВМ, потому многие подробности 
выявлялись методом научного тыка. 
В результате случайной опечатки в 
коде один из профессоров, Марвин 
Мински (Магѵіп Мішку), создал про- 
цедуру рисования, открывающую но- 
вые графические возможности РБР- 
1. Вскоре профессор показал своим 
коллегам три частицы, перемещаю- 
щиеся на дисплее, каждая из них при 
этом влияла на движение двух осталь- 
ных. Стив Расселл, один из студентов 
М. Мински, данным зрелищем был 
сражен наповал и спустя какое-то вре- 
мя решил написать программу, кото- 
рая использовала бы возможности 
РБР-1 по максимуму. Мозговой штурм 
в компании друзей дал следующие ре- 
зультат: Стивен занялся разработкой 
8расе\ѵаг. Суть игры проста: два кос- 
мических кораблика, управляемых 
человеком или компьютером, пере- 
мещаются по экрану и стреляют друг 
в друга ракетами. Дабы процесс был 
действительно интересным, Расселл 
всерьез занимался искусственным ин- 
теллектом: учил компьютер уворачи- 
ваться от вражеских ракет и умно ла- 
вировать в гравитационном поле. 




►Таких спецэффектов не было даже 
у Дж. Лукаса. 




На самом деле приписывать создание 
сего чуда только ему — большая не- 
справедливость. В разработке основ- 
ного программного кода принимали 
еще двое человек — Вэн Витанен 
(ДѴаупе ДѴііапеп) и Мартин Грэйц 
(Магііп Сгаеіх). Кроме вышеупомяну- 
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той троицы, в написании 8расе\ѵаг 
была задействована целая команда 
энтузиастов. Процедуру вычисления 
синусов-косинусов, используемую 
для расчета траекторий, создал Алан 
Коток (Аіап Коіок); процедура 
Ехрешіѵе Ріапеіагішп, создающая 
звездный бэкграунд, написана Пите- 
ром Самсоном. Гравитация, притяги- 
вающая корабли и ракеты к солнцу в 
центре экрана, была смоделирована 
Дэном Эдвардсом (Бап ЕсЪѵагсЬ). 
Чуть позже М. Грэйц добавил в игру 
дополнительную функцию — 
Нурегзрасе, благодаря которой ко- 
рабль мгновенно перемещался в слу- 
чайную позицию на экране, что по- 
рой помогало игроку избежать боль- 
ших неприятностей. 
Начиная с 1961 года 8расе\ѵаг демон- 
стрировалась во время дня открытых 
дверей МТИ и пользовалась диким 
успехом у посетителей. По просьбам 
игроков Расселл в срочном поряд- 
ке дописал счетчик побед и пора- 
жений в космических дуэлях — фи- 
нальный штрих в полотне. В 1962 го- 
ду программа была полностью завер- 
шена и отлажена. К тому моменту она 
выросла в объеме до 9 килобайт — не- 
слыханная по тем меркам цифра! 

Что было потом? 8расе\ѵаг стала 
первой в истории игрой, полу- 
чившей огромную известность. 
Ее узнавали, ее обсуждали, ею восхи- 
щались. Ее передавали друзьям и зна- 
комым на магнитных носителях и 
распространяли через АРКАпеІ — 
предшественницу Интернета. Раздо- 
быть игру можно было совершенно 
свободно, поскольку Расселл даже и 
не подумал о защите авторских прав. 
Он, как и злополучный Вильям Хиг- 
гинботэм, не видел в творении рук 
своих чего-то сверхординарного. По 
большому счету великой выгоды ре- 
гистрация авторства не сулила: со- 
гласитесь, довольно сложно делать 
деньги, продавая игру для мэйнфрей- 
ма, стоимость которого составляла 
120000 долларов. Единственной сто- 
роной, нагревшей на 8расе\ѵаг руки, 
оказалась БЕС: корпорация стала ис- 
пользовать ее в качестве тестовой 
программы для своих "холодильни- 
ков", а каждому новому владельцу 
РБР-1 в качестве подарка от фирмы 
вручалась копия игры. ЕЭ 
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ИТ 



Посмотрите в окно: весь цивилизованный мир увлеченно тестирует новых 
многопользовательских симов на профпригодность. Слоноподобные изда- 
тели ловко орудуют лопатой, подгребая под себя потребительские купю- 
ры, и наблюдают свои довольные физиономии в зеркале МРБ-чартов. 



м 




1 




ГГТг іг • 




1 



ісго8огЬ успешно запуска- 
ет онлайновый сервис 
ХЪох Ілѵе и ждет следую- 
щего шага 8опу. В перехо- 
де московского метрополитена 
взволнованный школьник тянет ру- 
чонки к "БООМ III Іл^пі Ѵегзіоп" и 
благодарно смотрит в очи доброго, 
как Дед Мороз, усталого продавца, 
который ни за что не обманет. 
Зубастые колеса индустрии вертятся. 
Бурлящей рекой плывут "книги, дис- 
ки и многое другое". Люди, каждый 
вечер засыпающие перед телевизо- 
ром, уверены, что, попав в Валгаллу, 
славные викинги до упаду пируют за 
огромным столом и поют веселые 
песни во славу Одина... 
Тем временем в параллельной все- 
ленной кипит настоящая жи-знь. 



►Теро "Тетрег" Алатало собственной персо- 
ной глядит в объектив личной веб-камеры. 

Здесь никто не носит галстуков, пи- 
во льется рекой, и гениальные за- 
думки бросаются на полпути, пото- 
му что дефицита в них попросту 
нет. Дружные компании собирают- 
ся в тесных квартирах, гоняют в 
первый () по сети, меняются удач- 
ными кусками кода на С++ и обсуж- 
дают новости демосцены. Здесь, 
вдали от КРБ-чартов и пресс-рели- 
зов, рождаются Другие Игры. 

Вот вы, товарищ с пятым 
СеГогсе'ом под мышкой, смее- 
тесь над 8паге\ѵаге- и Ггее\ѵаге-иг- 
рушками. А помните Еіазіо Мапіа? Лю- 
бой соцопрос покажет, что среднеста- 



тистический игрок провел за ней 
больше времени, чем за каким-нибудь 
пластмассовым ИТ 2003. Незатейли- 
вые флэш-игры в Интернете сравни- 
мы по популярности с "голыми знаме- 
нитостями". Ну а я не мог предста- 
вить, что забытая мной в дисководе 
аркадная зараза 8поос1 сорвет все гра- 
фики в небольшом издательстве и лю- 
ди останутся без премиальных... 
А совсем недавно адского жару задала 
никому не известная финская коман- 
да 10іоп8 Епіег-Іаіптепі:. Число обуг- 
ленных, но счастливых жертв растет 
ежечасно. Не сказать, что под удар 
попали миллионы, но те, кто не поле- 
нился покопаться, скажем, на сайте 
С1а88Іс Тгазп (\ѵ\\гѵѵ.с1а88Іс-іта8п.сот) 
или ознакомиться с диском Журнала 
за ноябрь-2002, влюбились в игру су- 
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омских кудесников сразу и навсегда. 
Несколько месяцев люди Внутренне- 
го Круга играют в эту игру ежеднев- 
но, а она, коварная, даже и не думает 
надоедать. Читатель, сдуйте пыль со 
скрижалей и между БООМ II и 
Агсапоісі крупно выведите лазерной 
гравировкой: Сгігшопіапсі. 

Один-единственный уровень, 
почти полностью умещающий- 
ся на экране, вид — сверху. Вы 
управляете своим микроскопичес- 
ким воплощением, вооруженным пи- 
столетом. На вас со всех сторон ле- 
зут монстры, убийство которых при- 
носит очки опыта, бонусы и оборудо- 
вание посерьезнее табельной хло- 
пушки. Заработанный опыт регуляр- 
но обменивается на перки (да-да, 
прямо как в Раііоиі!), позволяющие 
быстрее бегать и точнее стрелять. 
Больше в игре нет абсолютно ниче- 
го! Сюжет? Нет и не надо! Новые 
монстры взамен изначальных двух 
видов? Отсутствуют! Уровни? Не за- 
везли! Играть больше пяти минут не 
получается: какие бы чудеса меткос- 
ти и ловкости вы ни проявляли, 
смерть под напором плотоядного 
стада чудовищ неминуема. Из пяти 
минут складываются часы и ночи, 
проведенные в медитации. 
Перед нами торжество минимализма 
и человеческой лени. Доказательст- 
во того, что проще придумать гени- 
альный в своей простоте геймплей, 
чем возиться с рисованием сотен ни- 
кому не нужных текстур и моделей. 




► Перед вами идеальная иллюстрация тер- 
мина "Ыоосіу тезе". 




►То самое демо для АззетЫу '02.. 



"Откуда дровишки?" 
Что ж, рассказываю. 



спросите вы. 



Рискіп^ Расташ — ни много ни 
мало. Именно так назвали себя 
несколько молодых финнов, за- 
думав в начале 90-х сколотить группу 
и посвятить свои таланты демосцене. 



Над сюжетом для своих первых про- 
изведений долго не раздумывали: чер- 
ный экран заполняли десятки беше- 
ных пакманов, а когда за ними стано- 
вилось не видно экрана, выползала 
строчка с титрами. Честь культовому 
игровому персонажу была воздана, но 
демосценой имя не сделать, и при- 
шло время двигаться дальше. На пути 
к мировому признанию амбициозных 
и креативных экс-сценеров ожидало 
множество удивительных приключе- 
ний: по злой прихоти судеб приходи- 
лось учиться обращению с компьюте- 
ром и программировать. Что гово- 
рить, иногда даже приходилось вы- 
полнять коммерческие заказы. Серь- 
езной вехой стала разработка ПО... 
для учета лошадиных кормов. Не- 
сколько раз случалось менять имя: от- 
крывали словарь и тыкали пальцем 
наугад. Как ни странно, ничего путно- 
го не вытанцовывалось... 
Были и первые компьютерные игры 
вроде "Убей крысу" или "Сожги свя- 
щенника", и все бы ничего, если бы 
не привычка бросать разработку на 
стадии альфа-версии. Тем не менее 
поддержка друзей и знакомых подпи- 
тывала силами, свежие задумки не 
кончались. Очередная смена назва- 
ния — и на свет появилась Юіош 
Епіегіаіптепі:. 

Главная и единственная доведенная до 
ума игра студии — Сгітзопіапсі. Абсо- 
лютно бесплатная, неожиданная, само- 
достаточная. Она же — демонстрация 
движка Сгіт2В, который доступен на 
сайте Юіош (\ѵлѵ\ѵ.10іоп8.ог§), править- 



Стоимость редакционной подписки по России (в рублях), оформленной в период до 31 марта 2003 г.: 
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3 месяца 
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Цена включает в себя доставку по России ценной 
бандеролью, гарантию доставки и любовь редакции к 
своим читателям! 

Для заказов из Украины, Белоруссии и Казахстана 
указанные цены увеличиваются на 50%. Оплата в рублях. 



Чтобы подписаться на бате.ЕХЕ «через 

1 Оплатить стоимость подписки не позднее 5 числа 
предподписного месяца по следующим реквизитам: 

Получатель платежа: ЗАО "Компьютерная пресса" 
Р/с: 40702810100090000217 
в ОАО "Банк Москвы" 
К/с: 30101810500000000219 
ИНН: 7729340216 
БИК: 044525219 
Код по ОКОНХ: 71100 
Код по ОКПО: 45079312 



редакцию» необходимо: 

2 Заполнить бланк заказа, размещенный на обратной стороне данного 
объявления, и выслать его вместе с копией квитанции об оплате по 
адресу: 

115419, Москва, 2-й Рощинский проезд, 8. ЗАО "Компьютерная пресса"; либо по факсу: (095) 956-1938. 
Отсканированную копию квитанции или платежного поручения (в формате ор§ объемом не более 150 Кбайт) 
вы можете отправить по е-таіі: рофі5ка@сотри1:егга.ги. 

В случае, если ваш платеж и бланк придут в редакцию с опозданием, сумма будет автоматически засчитана 
за следующие номера журнала. Журнал будет отправляться в ваш адрес только после поступления денег 
на наш счет. 
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но: совершенно бесплат- 
но. На сайте ІОіош нет ни 
одного баннера. Понимае- 
те ли, в мире, где рождают- 
ся такие едкие, лаконичные, 
простые и бесконечные игры, 
как Сгіішопіапсі, о деньгах принято 
думать в последнюю очередь. 
Сегодня все доступные нам ІС(>мик- 
рофоны обращены в сторону Теро 
Алатало (Тего Аіаіаіо) — разработчи- 
ка, придумавшего и создавшего сверх- 
аркаду и просто милейшего парня. 

Сате.ЕХЕ: Доброго времени су- 
ток, Теро! Расскажите, в каких 
отношениях Юіош находится с 
демосценой. Посещаете ли АззетЫу? 
Теро АЛАТАЛО: Да, конечно! Более 
того, на АззетЫу '02 мы выступали как 
участники. Ничего, правда, не получи- 
ли. Быть студентом в Финляндии — су- 
щий ад. Времени не хватает даже на 
сон. Но мы все равно будем пытаться. 
.ЕХЕ: Понятно. Сколько человек в ва- 
шей команде? 

ТА.: Если вы о команде Сгітзопіапсі, 
то открою страшную тайну: я один. 
Основной код был написан за одну 
ночь... Остальные помогали по мело- 
чи, то там пиксель нарисуют, то 
здесь... А в самой ІОіош много раз- 
ных людей. Постоянно кто-то прихо- 
дит и уходит. Все живут в Финлян- 
дии, но с большинством я общаюсь 
только через Интернет. 
.ЕХЕ: Ваш Сгітзопіапсі ге-ни-а-лен. 
Абсолютная аркада, перед глазами 
проносится детство и КЕ8. Как роди- 



лась идея игры? Почему 
все-таки 2Б? 

ТА.: Ну, надо же было на 
что-то проматывать свой 
программистский талант. 
Плюс ко всему, я не равнодушен 
к оІсЬспооІ-классике вроде АИеп 
Вгеесі и Спаоз Еп^іпе. А если честно, 
то все получилось само собой, без 
многостраничных дизайн-докумен- 
тов и прочей ерунды. От ЗБ при- 
шлось отказаться сразу — хотелось 
много-много монстров. 
.ЕХЕ: Кстати, о монстрах. Один из 
двух видов чертовски похож на алие- 
на из стандартной поставки ЗБМах. 
ТА.: Точно, это он и есть. Вы первые, 
кто заметил! Это было временным 
решением, но тварь так прижилась, 
что пожалели ее и оставили. Зато 
второй гад, который с длинными ла- 
пищами, был сделан честно, с чисто- 
го листа. Правда, они классные? 
.ЕХЕ: Особенно когда их двести штук 
на экране! Самый главный вопрос, 
который не дает покоя: Сгітзопіапсі 
2 — будет? 

ТА.: Конечно. Наверное. Если полу- 
чится продохнуть от бесконечной уче- 
бы... Черт, у меня столько идей! Взять, 
например, мультиплейер: меня завали- 
ли письмами с просьбой его реализо- 
вать. С игрой по ЬА№ нет проблем, но 
чтобы играть через Интернет, придет- 
ся уменьшать количество монстров — 
не у всех есть широкий канал. Полно- 
ценного сингла с миссиями и т.п. не бу- 
дет принципиально: идеальный вари- 
ант — это несколько постоянно увели- 



чивающихся потоков монстров. 
Сгігшопіапсі никогда нельзя будет 
пройти до конца, вот в чем трюк и глав- 
ная изюминка. Я хочу поэксперимен- 
тировать с БОТЗ-Ъшпр тарріп§'ом, 
чтобы сделать визуальный ряд чуть по- 
объемнее. Хотя, если случится чудо, то 
есть все шансы увидеть Сгігшопіапсі 2 в 
полном ЗБ. 

.ЕХЕ: Было бы здорово! Останется 
ли новая версия ігее\ѵаге-продук- 
том или?.. 

ТА.: Максимум — 8Ііаге\ѵаге. Так не хо- 
чется возиться со всякими издателя- 
ми, да и времени на это нет. Но сик- 
вел будет намного больше. Оружие, 
перки, монстры — всего прибавится. 
.ЕХЕ: Все версии первой части с не- 
которых пор недоступны на сайте 
10іоп8. Теро, что все-таки скрывается 
за "еѵеп ^атез пеесЪ 8оте гезі"? 
ТА.: Пока секрет. Но вы первые, кто 
узнает об этом, обещаю. 

У меня почему-то нет никаких со- 
мнений в том, что все получится, 
все будет хорошо. И не беда, что 
всему рано или поздно приходит ко- 
нец. Когда лет через десять мы дружно 
пойдем вживлять в затылок какой-ни- 
будь ШВ-порт, Сгігшопіапсі отбудет на 
вечные каникулы в Валгаллу, где слав- 
ные викинги продолжают свои ратные 
подвиги и предаются вечной битве с 
врагом. А вовсе не чревоугодию. В 

Р.8. За помощь в организации интервью 
особая благодарность Евгению Легкому 
и группе товарищей. 



Из пяти минут 
складываются 
часы и ночи, 
проведенные 
в медитации. 
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«Доска должна быть квадратной и изображать законы Зем- 
ли. Линии должны быть прямыми, как божественные силы. 
Имеются черные и белые камни, разделенные, как инь и 
ян. Их расположение на доске подобно модели небес».* 



— самая древняя страте- 
^^^^ гическая игра на земле. 
I I Ей более четырех тысяч 
лет, и двадцать послед- 
них веков правила игры оставались 
без изменений. Привычные нам шах- 
маты по сравнению с го — босоно 
гий пацан, бегущий за первым в 
городе автомобилем. 
В аскетичной простоте го 
скрыта энергия, которую 
можно ощутить даже на рас 
стоянии. Доска, две чаши, чер 
ные и белые камни. Форма доски 
камней и чаши не менялась веками. 
Трансформации подвержен только 
материал: раньше камни делались из 
ракушек и сланца, теперь все больше 
из пластика или фарфора, — большие 
ракушки становятся дефицитом. 
За неисчислимые годы, что существу- 
ет игра, для почти каждого пересече- 
ния девятнадцати линий нашлось 
свое название. Центр доски — "тен- 
ген", вершина небес. Понимающий 
игрок никогда не начнет партию с та- 
кого хода. Слишком высоко, ход ото- 
рван от земли. "Сан-сан", "хоси", "ко- 
моку", "мокухадзуси"... По первому 
камню мастер в состоянии опреде- 
лить потенциал новичка. Черно-бе- 
лый узор, создающийся совместны- 
ми усилиями игроков на деревянной 
доске, становится выражением их 
индивидуальности. Сражение напо- 
минает танец, в котором партнерам 
запрещено касаться друг друга. Здесь 

* Бан Гу, "Сущность го" (32-92 г.н.э.). 




► Перед вами самая лучшая на сегодня го- 
программа — Мапу Расез от Со. 

не атакуют в полный контакт. Часами 
игроки выстраивают на поле свои 
камни без видимого эффекта. Кто по- 
беждает, кто терпит поражение?.. 
Если шахматы — это одно отдельное 
сражение, то го — целая военная 
кампания. На игровом поле могут бу- 
шевать несколько битв одновремен- 
но, и ни одна из них не будет решаю- 
щей. В то же время единственный 
ход в состоянии изменить положе- 
ние на всей доске. Похоже на нашу 
жизнь, верно? 



Знаменитые китайские тракта- 
ты "И-Цзин" и "36 стратагем" 
тесно переплетены с го. В 
средневековой Японии го стала 
придворной игрой. Знать искала в 
игре ответы на непростые вопросы. 
Бизнесмены и политики продол- 
жают играть в го и сегодня. В 
1995 году Ясаюки Миура 
(Уазиуикі Міига), бывший 
СЕО компании ^рап 
Аігііпез, издал книгу 
"Со: Ап Азіап 
Рагасіі^т іог Ви§іпе88 
8ігаІе§у", которая стала 
бестселлером в Японии. 
Детей начинают учить го с шес- 
ти лет. Японская манга "Нікаги по 
Со" (\ѵ\ѵ\ѵ.Іогіуата\ѵогЫ.сот /Ыка- 
§о) рассказывает о мальчике, в кото- 
рого вселился дух древнего мастера 
го. Полный набор комиксов издает- 
ся на девяти БѴБ-дисках. Всего в Ки- 
тае, Японии и Корее сегодня около 
50 миллионов активных поклонни- 
ков игры. 

Между тем влияние го ощущается и 
за пределами Азии. В любой совре- 
менной игре можно различить чер- 
ты "игры игр". Очистите наши лю- 
бимые Сіѵіііхаііоп или ДѴагСгап; от 
внешней шелухи и вы различите 
знакомые очертания черных и бе- 
лых камней. Освойте премудрость 
го и вам откроются секреты тысячи 
игр. Но, вот незадача, играть в го 
придется с опытным наставником. 
Компьютер на роль учителя не по- 
дойдет. Почему? 
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Ученые не в состоянии со- 
здать достойного электрон- 
ного соперника. Невероят- 
но, но факт: самая "продви- 
нутая" компьютерная го-программа 
играет на уровне новичка. Професси- 
оналы обыгрывают компьютер с за- 
крытыми глазами и неприличных 
размеров форой. 



► Сериал "Нікаш по 
Со", повествующий 
о мальчике, в кото- 
рого вселился дух 



древнего мастера 
го, чрезвычайно по- 
пулярен в Японии. 
► Графическое ис- 



полнение большин- 
ства го-программ 
более чем скромно, 



п 



арадоксальная ситуация. Про- 
грамма, которая будет играть 
с вами по правилам го, состо- 
ит из сотни с небольшим строчек 
кода. Научить ее играть хорошо не в 



состоянии пока никто. 
В 1997 году компьютерная 
программа Беер Віие одоле- 
ла чемпиона мира по шахма- 
там Гарри Каспарова. Этот момент 
многие восприняли как значительную 
сдачу позиций человечества в великом 
противостоянии людей и компьюте- 
ра. Сегодня количество шахматистов, 



Призы любезно предоставлены компанией "Руссобит-М" 
(ѵѵѵѵѵѵ.гиззоЬіІ-т.ги). 






Призы любезно предоставлены 
Лабораторией Касперского (ѵѵѵѵѵѵ.казрегзку.ш). 




"Дорожное 
приключение" 

(бокс) 

1) Д.Н. Лукьянчиков, 
г. Владимир 

2) С.Н. Ямщиков, 
г. Королев МО 

3) М.Э. Чернышев, 
г. Санкт-Петербург 



"Муз! III: Ехііе" 

(бокс) 

1) Д.П. Кондаков, 
г. Тула 

2) Р.Е. Гуторов, 
г. Белгород 

3) В.Н. Круглов, 
г. Москва 



"Казаки: 

Золотая коллекция" 

рѴО-бокс) 

1) С.С. Орлов, 
г. Владивосток 

2) В.А. Сидоренко, 
г. Улан-Удэ-40 

3) И. Р. Варзакова, 
г. Новоуральск 
Свердловской области 



"Новогодний 
боекомплект: Гонки" 

рѴО-бокс) 

1) Г.Д. Филимонова, 
г. Жуковский МО 

2) И. В. Захаров, 
г. Мурманск 

3) Ф.К. Морозов, 
г. Волгоград 



Антивирус 

Касперского РегзопаІ 

(бокс) 

К. Доронин, 
г. Сыктывкар 



Счастливый 



УЧУ 



Антивирус 
Касперского 
"Домашний 
Киберстраж" 

ОеѵѵеІ-бокс) 

1) М.М. Гинатулин, 
г. Се вере к 
Томской области 

2) А.В. Малый, 
г. Энгельс 

Саратовской области 

3) СВ. Матяш, 
г. Москва 

4) Д.С. Осипов, 
г. Вологда 

5) А.В. Арефьев, 

г. Серебряные Пруды 
МО 

6) 0. П. Захарова, 
г. Реутов МО 
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«Моя 
программа играет, 
как начинающий. 
Надеюсь, через пять 
лет она будет играть, 
как сильный 
начинающий ...» 



способных одолеть 
Беер Віие, измеря- 
ется единицами. 
Лучшую програм- 
му для игры го спо- 
собны победить 
миллионы. 
Старикан ПэЖэ, 
эксперт в подавляю 
ще широкой области 
человеческого знания, 
включающей го, заметил как-то, 
что Беер Віие с ее чудовищными вы- 
числительными мощностями пока 
просто не добралась до древней иг- 
ры. Однако все не так просто. Доска 
го много больше шахматной, поэтому 
и количество возможных ходов здесь 
несколько, мягко говоря, иное. Во 
время партии шахматист выбирает в 
среднем из 25 возможных продолже- 
ний. Современные алгоритмы оцен- 
ки хода позволяют сократить это ко- 
личество до пяти или шести наилуч- 
ших вариантов, отбрасывая все ос- 
тальные. Игрок го выбирает в сред- 
нем из 250 возможных ходов. Если 



бы го-алгоритм сумел 
сократить это число 
до 15-16, то, переби- 
рая 200 миллионов 
позиций в секунду, 
программе Беер Віие 
потребовалось бы 
семьдесят лет, чтобы 
проанализировать ситу- 
ацию так же глубоко, как 
она делает это за три минуты 
в случае с шахматной партией. 
Значит, все действительно упирается 
в вычислительные мощности? Нет, 
проблема лежит глубже. Го-программы 
не только не могут оценивать по 200 
миллионов позиций в секунду — они не 
в состоянии точно оценить даже 
ЕДИНСТВЕННУЮ позицию. 
Игра устроена так, что уверенная 
тактическая победа — материаль- 
ный перевес, захват группы камней 
противника — может привести к 
стратегическому поражению. Не су- 
мев справиться с человеком "грубой 
силой", компьютерные программы 
сдаются одна за другой. 



"Способный игрок может поставить 
камень на доску, и зрители скажут: 
"Да, это хороший ход", но никто из 
них не сможет объяснить, почему 
это хороший ход или даже то, как 
они узнали, что это хороший ход", — 
говорит профессор Стэндфордского 
университета Маккарти (МсСагіпу), 
один из пионеров в области исследо- 
вания искусственного интеллекта. 
Ученые не в состоянии найти эффек- 
тивный критерий, по которому про- 
грамма могла бы оценивать преиму- 
щества того или иного хода. В поис- 
ках разгадки они подобрались к тай- 
не человеческого мышления. "Это 
похоже на поток сознания, — утверж- 
дает доктор Бамп (Вшпр), профес- 
сор математики того же университе- 
та и по совместительству опытный 
игрок в го. — Ты не в состоянии за- 
фиксировать процессы, происходя- 
щие в глубине твоего мозга во время 
оценки вариантов хода. Даже очень 
сильные игроки не понимают, что 
происходит в их голове, когда они 
рассматривают позицию на доске". 



СЧАСТЛИВЫЙ учу 

купон участника лотереи 



ФИО 



Адре 



Е-та 



Телефон 



Заполнив этот купон и выслав его в наш адрес: 115419, 
Москва, 2-й Рощинский проезд, д. 8, журнал Сате.ЕХЕ, вы 
можете выиграть главныЕ призЫ лотереи, а также игры от 
ведущих российских издателей. Не забудьте сделать на 
конверте пометку "Счастливый УЧУ"! 
Фамилии победителей розыгрыша будут опубликованы в 
следующем — февральском (#2'2003) — номере журнала. 

А Данный купон участвует 
в шести розыгрышах лотереи 
"Счастливый УЧУ"! 
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"1914: Первая 


"Гладиаторы" 


"Солдаты Анархии" 
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Америки" 


мировая война" 


рѴО-бокс) 


рѴО-бокс) 


менеджер 2003" 


(ОѴО-бокс) 


(ОѴО-бокс) 


1) П. С. Дорофеев, 


1) А.Н. Ковяров, 


рѴО-бокс) 


1) М.В. Николаев, 


1) Н.В. Иванов, 


п. Н-Куранах 


г. Лабытнанги ЯНАО 


1) Д.В. Бакун, 
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Алданского района 


2) Д.А. Караваев, 
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г. Новочеркасск 
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3) А.С. Каверин, 


г. Тверь 


г. Новочеркасск 
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3) А.В. Хомутов, 


г. Тольятти 


4) А.Ю. Безгодов, 


Ростовской 


г. Сызрань 


г. Тюмень 




г. Киров 


области 


Самарской 






5) Р.В. Блинов, 


3) Д.С. Мезенов, 


области 






г. Каменск- 


г. Москва 








Шахтинский 










Ростовской 










области 
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ызов, брошенный уче- 
ным древней игрой, не 
остался без ответа. 
Первые попытки научить 
компьютер играть в го восхо- 
дят к 60-м годам прошлого ве- 
ка и принадлежат ІВМ. 
За прошедшие сорок с лиш- 
ним лет вычислительные 
возможности выросли на 
много порядков, однако на 
успехах компьютерных иг- 
роков в го это сказалось в 
незначительной степени. 
Если первая программа, 
2оЪгІ8і: (1964 год), играла на 
уровне 38-го кю, что примерно соот- 
ветствует умственно отсталому но- 
вичку, то победитель всемирного 
кубка компьютерных программ го 
(2І8І СепШгу СпатріошЫр Сир 
2002) теперь в состоянии одолеть иг- 
рока 17-го кю, который посещает ме- 
стный го-клуб пару месяцев. Чтобы 
вы представили себе масштаб: "кю" 
считаются ученическими степенями. 
Профессиональные игроки оценива- 
ют себя "данами". Для достижения 
первого "любительского" дана, по 
мнению экспертов, требуется никак 
не меньше двух лет упорной работы 
над собой. 

Для многих исследователей созда- 
ние искусственного интеллекта 
для игры в го превратилось 
в дело всей жизни. Одна 
из самых известных 
программ, Напсі-Таік, 
была написана отстав- 
ным профессором хи- 
мии из китайской 
провинции Гуань- 
чжоу на древнем ас- 
семблере. У профессо 
ра не было С-компиля- 
тора и финансовой под- 
держки, что не помешало 
ему создать программу, на долгие 
годы ставшую лидером среди себе 
подобных. Пятидесятилетний док- 
тор Бамп (автор СМІІ Со), специа- 
лист по теории чисел, играл в го в 
течение 35 лет и недавно специаль- 
но изучил С, чтобы выразить свои 
идеи на языке, понятном компьюте- 
ру. Доктор Фотланд (Еоііапсі), разра- 
ботчик самой сильной на сегодня 
программы Мапу Еасез оГ Со 
(\у\у\у.8тагІ§ате$.сот/тапу- 




Р 



► Игорь Гришин: "В го мы собираем плоды 
с деревьев поспешности, скупости, нео- 
смотрительности, недальновидности, не- 
решительности, прямолинейности... А так- 
же взвешиваем эти плоды на весах побед 
и поражений". 

гасез.піті), трудится над ней вот 
уже 20 лет, — недавно вышла 11-я 
версия. "Моя программа играет, как 
начинающий. Надеюсь, через пять 
лет она будет играть, как сильный 
начинающий, но для этого нам нуж- 
но преодолеть огромное количест- 
во проблем", — признается автор. 
Нельзя сказать, что исследования в 
области искусственного интеллекта 
ведутся нищими любителями в сво- 
бодное от основной работы 
время. Турниры по ком- 
ФоНД пьютерному го прово- 



Инга связал себя 
обязательством за- 
платить $1000000 ав- 
тору программы, ко- 
торая сумеет одо- 
леть любого профес- 
сионального 



дятся ежегодно, 
спонсируются весь- 
ма мощными ком- 
паниями и имеют 
довольно круп- 
ные призовые 
фонды, чтобы у 
разработчиков бы- 
ла возможность без- 
ИГрОКа. бедно "преодолевать 

огромное количество 
проблем" в течение всей жиз- 
ни. Журналисты любят вспоминать 
"Приз Инга", причуду тайваньского 
миллиардера и большого поклонни- 
ка игры го. Фонд Инга связал себя 
обязательством заплатить $1000000 
автору программы, которая сумеет 
одолеть любого профессионального 
игрока. Пятнадцать лет деньги ожи- 
дали своего героя, пока в 2000 году 
конкурс не прекратился после смер- 
ти самого Инга... 



азумеется, неудачи в 
создании достойного 
электронного сопер- 
ника не мешают поклонни- 
кам го играть друг с другом 
посредством Интернета. 
Новичкам рекомендуется 
^ДІ начать свое знакомство с го 
на игровом сервере Уапоо 
(^атез.уапоо.сот, Воагсі Са- 
те8\СО). Здесь можно в со- 
вершенстве освоить прави- 
ла и приобрести первый 
опыт сражений. Опытные 
игроки и новички с амбици- 
ями обычно предпочитают 
токийский сервер ІС8 (рапсЫ^оу- 
^у.пеі/Еп§1І8п/сопІепІ8.п№і1), на ко- 
тором почти нет "чайников" и под- 
счет рейтинга ведется со скрупулез- 
ной точностью. 

Между тем исследования в области 
искусственного интеллекта для игры 
в го продолжаются. Зачем это нужно? 
"...каковы бы ни были ответы, изуче- 
ние проблемы го стало неотъемле- 
мой частью процесса познания наше- 
го мира", — считает Дэвид Мечнер 
(Баѵісі А. Месппег), специалист по 
нейронным сетям. Конкретнее выра- 
жает мысль доктор Фотланд: "Созда- 
ние сильной го-программы сделает 
то, что не смогла сделать сильная 
шахматная программа: она научит 
нас создавать компьютеры, которые 
будут думать, как человек". 
Итак, по сути го — лишь символ. Побе- 
да над "игрой игр" откроет невероят- 
ные перспективы в области создания 
моделей искусственного интеллекта 
для компьютерных игр в том числе. 
Когда бот в Соипіег-8ігіке не сможет 
объяснить, почему он сейчас повер- 
нул налево, а не направо, а поклонни- 
ки КТ8 перестанут считать 8Іп§1е ріау- 
ег бесплатным приложением к много- 
пользовательскому режиму, человече- 
ство избавится от очередного заблуж- 
дения относительно своей природы. 
А пока... пока у нас есть доска, камни, 
зеленый чай и достойный соперник 
по другую сторону стола. □ 

Р. 8. Автор выражает признательность 
Игорю Гришину, руководителю го-клуба 
''Восхождение " ( Шр:/ /^оата. пагоа 1 . ш ), 
а также Константину Филатову, Сер- 
гею Межову и Виктору Кабанову за по- 
мощь в подготовке материала. 
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Виноваты 

масоны 

Реставрационно-лепная мастерская Агкапе 8ш<ііо8, таки да. 
И что самое трагичное, кое-кому даже нравится. Будь им дикий 
понь с горы, дорогая редакция не повела бы и ухом. 
Подумаешь, Агх Еаіаііз (\ѵшш.агхіа!:а1І8-оп1іпе.сот)! 




А вот когда наш родной, в силу 
специализации немножко 
старомодный, но все равно 
Александр Металлургичес- 
кий, "наблюдает живость мира, удрав 
из тюрьмы, подслушивает двух гобли- 
нов, кидает камни в выключатель на 
том берегу и при этом вспоминает Еуе 
оГ Іпе ВепоЫег", не обеспокоиться по- 
человечески трудно. Может, это фа- 
тальный болезнь "евин"? Может, по- 
черствение рас судков? И, что самое 
волнительное, у кого из нас? 
Демонстрационную версию француз- 
ской ролевой игры Агх Еаіаііз мы ра- 
зудало отшкварили еще в апрельском 
номере прошлогодней глянцевой 
стенгазеты Сате.ЕХЕ. Релизный ва- 
риант галльской РПГ был тщательно 
изучен и, сопровождаемый манерной 
гримаской недоумения, отправлен в 
ближайший могильник. За что? При- 
чин ровно пять: графика, геймплей, 
интерфейс, сценарий и, разумеется, 
всеостальное. Полный провал! Кол- 
лектив .ЕХЕ уже слегка пожал плеча- 
ми, сочувственно вздохнул и было пе- 
реключился на дела более важные, 
как прозвучал таинственный голос с 
севера. В момент, когда пылесос исто- 
рии уже навис над несчастной Агх и 
был готов сказать ей последнее "Боо- 
II ар!", прозрачный, чистый, морозно 
звонкий голос молвил: "Да вы чего, 
пацаны? Игра-то классная, получше 
ваших моровиндов с визардрями". 



Пауза. А потом в комнате ужасов но- 
мер 18 случился внеочередной сеанс 
массового психоза. 



« 



П 



однимите ему ве 
ко, — орал ББ. 
Нет, дру- 
гое! Он видит эти бо- 
гомерзкие полиго- 
нальные ноги-косты- 
ли? Видит?» М-скому 
тыкали застрявшими 
в стенах орками, пе- 
няли мутной текстурой 
огров. Ему математичес- 
ки высчитывали невозмож- 
ность размещения вот такого ко- 
личества комнат в-о-т в таком малю- 
сеньком на вид — не замке! — шала- 
ше кирпичном. И прилагали геомет- 
рическую интерпретацию. Закаты- 
вали глаза ответственному секрета- 
рю и скорбно комментировали: "Он 
сидел в этом глазвыколиничегоне- 
видном мире целых восемь часов!" 
— и демонстрировали лопнувшие 
еще при прошлой правке номера со- 
суды. Грозили удержанием премии, 
коли немедленно не полюбит 
Могго\ѵіпс1, отказавшись от глупой 
боевой системы Агх Еаіаііз, где за- 
махнулся один раз, шмякнул кого- 
нибудь по голове, отскочил, замах- 
нулся, шмякнул, отскочил, замах- 
нулся, шмякнул, отско... Шмя... От- 
ско... Шмяяяяя. 



А потом 
в комнате ужасов 
номер 18 случился 
внеочередной 
сеанс массового 
психоза. 



"Там личи (1іспе8. — Прим. ред.) при 

реализации спеллов, как и сам игрок, 
делают пассы руками, — на голубом 
глазу ответствовал честный М- 
ский. — Представляете, у 
них можно подсмотреть 
нигде не описанное за- 
клинание сігаіп Ше! А 
уж когда своим умом 
доходишь, что если в 
одном заклинании 
вместо "пеаі" подста- 
вить "пагт" или супро- 
тив огня использовать 
холод, то — на тебе! — но- 
вое заклинание, гордость 
просто распирает". И еще повест- 
вовал о приготовлении королевских 
пирогов со слабительным, жарке по- 
рося по рецепту "меткого пгеЪаП'а", о 
том, как сам варит зелья, кует мечи, 
активно ремонтирует портянки, соб- 
ственноручно ловит и варит рыбу, до- 
бывает в шахтах каменья... 



і спомнили прошлогоднюю Ма- 
шу, октябрьских "Реставрато- 
" ров" и Общество мертвых деве- 
лоперов. Ролевая нива тоже богата 
нетрадиционалами: гляньте хотя бы 
на касту Икіта-поклонников. Только 
на страницах сайта Тпе 8гу§іап АЪузз 
(\ѵ\ѵ\ѵ.8Іу§іапаЬу88.сот) пасется около 
десяти артхаусных ремейков разно- 
образных частей великой ИКіта от 
Ричарда Гэрриота (Кіспагсі "Іюгсі 
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ВгШзп" Саггіоіі) и почив- 
шей Огі^іп. Каждый шама- 
нит на свой ляд. Одни под- 
цикливаются на мысли про- 
сто перенести легендарную 
РПГ под сень свежих ОС- 
струй: на рудниках И 7 
(Ыір: / / ехик.8оигсеі*ог§е.пеі) вкалы- 
вали аж целых четыре года, завер- 
шив совершенно бесплатный, питае- 
мый чистым интузиазизмом труд, к 
коммунистическому празднику седь- 
мого дня ноября от 2002 г. Р.Х. 
Бывают парни и покрепче. 
Как вам понравится тоталь- 
ный передел ІЛііта 1 
(\ѵ\ѵ\ѵ.регохісІе.с1к/ иШта) 
под жужжание полностью 
трехмерного, почти совре- 
менного движка, с полиго- 
нальными деревьями и закатом- 
как-в-сказке? Но круче всех выступил 
сообразительный некто (\ѵ\ѵ\ѵ.с)т- 
саиІау.сот/ЪтосІ/іпсІех.рпр), быст- 
ренько изваявший Вгііаппіа-тосі к 
Могго\ѵіпс1. На представленной там 



► Нацепил на башни богомерзкие 
другие баннеры — и полигональные 
это вовсе не 
провинция 
Морровинд, а очень 
даже Британния. 
►"Он видит эти 



ноги-костыли? 
Видит?" 

►Фонари — точь-в- 
точь как у Лорда 
Бритиша во дворе. 



Только слишком 
желтые. 

► Не надо смеяться, 
вы в это играли еще 
десяток лет назад. 
И ничего, 
нравилось! 



же таблице уровней я растрогался и 
долго утирал нюни над больнознако- 
мыми названиями Соѵеіош, НуіЫоІп 
(какая же там замечательная дичь, 
мальчики и девочки!), Безрізе. Сло- 
вом, удачно провел вечер. 



Может, 
это 
фатальный 
болезнь 
«евин»? 



Ч 



то касается наших 
французских друзей из 
города Лиона, никакие 
они не психи и даже не нос- 
тальгирующие. Знаете, кто 
они? Масоны, 
"...с целью мирного объединения 
человечества в религиозном брат- 
ском союзе" — это про Агкапе 8Шс1іо8. 
Схватились за идею-которая-нрави- 
лась-решительно-всем, и ну дрова ко- 
лоть! В сюжете у них 8сі-гі, как в Мі^гіі 



& Ма§іс, а подземелья тем- 
ные, словно в любимом мо- 
ниторе племени "Геркулес". 
Интерфейс столь демокра- 
тичен, что, того и гляди, 
внутренним голосованием 
наложит вето на вмешатель- 
ство пользователя, существа суетли- 
вого, докучливого и не в меру беспо- 
койного. Скажите спасибо, что не 
проголосует за принудительное отсе- 
чение вашей правой руки: между про- 
чим, в древних Афинах такой закон 
приняли. Поверьте на слово, спар- 
танцы совсем не обрадовались! 
Прогрессивная получилась игра. 
Жаль, темная и топориком срублен- 
ная. И потом, ее авторы поспешили с 
релизом. Рано, Агх Еаіаііз, зритель еще 
не дозрел. Он уже с неподдельным ин- 
тересом взирает на вариант тупейших 
восьмицветных гонок а-ля "Формула" 
на КПК и телефонах и глубоко медити- 
рует над идеей приобретения клона 
ДѴазІеІапсІ. Вскоре ему наскучит даже 
Ргіпсе оГРегзіа, и вот тогда... И 
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Больше всего о Париже говорят иностранцы. Уроже- ^^^^ Г М Ч "ТГ" Ш ^ Ш Г М 1 

нец Иллинойса Эрнест Хемингуэй пропитывает мозг Ж I 1 |-*^ В-^^ И""^^ I I 

необходимым романтическим гламуром, итальянский ш д и ж и и ш^ш д 

дуэт Савш обеспечивает попкультурную музыкальную 

интерпретацию. дитя москвы, искушенное в набегах на берега сены, рекомендует выучить дежурную фразу «пар- 
ле ву русси?», дабы затем с виноватым видом переходить на (предпочтительно) ломаный английский — раз уж 
ты, бездарь, так и не сподобился выучить французский. британские же зловреды из журнала «тіме оит», благо- 
родного прадедушки всемосковского путеводителя на букву «а», настаивают на приобретении синего берета, 
развесной собачки класса «горжетка» и, само собой, легкомысленной тельняшки. французам до всех этих нео- 
быкновенных острот нет никакого дела. они привычно обходят вездесущие кучки собачьей физиологии, тушка- 
ном скачут через улицы под запрещающий красный, поглощают вино за завтраком, обедом и ужином, истребля- 
ют десерт еще до прибытия кофе, непрерывно бастуют, а в перерывах между всем вышеперечисленным даже де- 
лают компьютерные игры. о том, как у них это получается, — наша первая тема в новом году. i i ~ i ~~~ 
Александр Вершинин, фото автора. О 1 
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динственное затруднение в пу- 
ти: соседний аэроавтобус от- 
ступает в г. Малага, суверен- 
ное г-во Испания. В шальном 
минутном единоборстве чув- 
ство долга берет верх над 
солнцем, морем, Люсией и 
сексом, плюс двадцатью по 
Цельсию, а также знанием, 
что наш король — Хуан Карлос 
Первый. Жуть. Муки. Страда- 
ние на челе. 



Понимаете, мы обещали. В тот замечательный ЕСТ8-день 
(см. #10'02), когда Элиза Гомес (ЕИзе Сотех) из Агхеі 
ТгіЬе умудрилась забраться в призовой .ЕХЕ-вымпел с го- 
ловой, а нам коротенько показали НаппіЬаІ и МізШіаге, 
мы поклялись навестить безумную команду девелоперов в 
их парижском логове и пообщаться уже всерьез. А по пу- 
ти почему бы не заглянуть в гости к ІЛэі 8огІ и сравнить, 
как живут во Франции маленькие и независимые, а как 
большие и корпоративно одухотворенные. Пасс руками, 
и на улицах уже сплошные галлы (бормочут "бонсуа" и 
"гран мерси"), за окном древний Латинский квартал и 
жемчужный Люксембургский сад, в музее Д'Орсэ лучший 
на свете Ренуар, на тарелках креперы и утки в изюме, в 
бокалах вездесущее "Божоле Нуво", нефильтрованное и 
густое, как кровь. Строчки сами просятся в блокнот. О 
чем — не важно. Такой вот праздник: прямо по папе Хему. 




Фабрика высокого 

уровня КУЛЬТУРЫ 

Таксист не знает, где находится Мопігеиі1-8ои$-ВоІ8, я 
тем паче. Спрашиваем у атласа: оказывается, голо- 
вной офис ИЬі 8огі притулился в парижской версии 
Новокосино, в паре километров за официальной город- 
ской чертой. Здесь растут мухоморы заводских цехов, а ли- 
ца черного цвета преобладают, и все они отнюдь не трубо- 
чисты или увлеченные цветной металлургией персонажи. 
Вход в офис обнаруживается во дворе, который так и под- 
мывает окрестить "овощной базой". В коридоре меня 
подхватывает пара весело щебечущих девушек: это Жю- 
ли Лорен Оиііе Ьаигепі:) и Дженнифер Лансмен Оеппііег 
Ьаштап), в последней я подозреваю англичанку, но при- 
знаться вслух так и не осмеливаюсь. 

Ветреная пробежка по этажам. Вот расквартированы 
брэнд-менеджеры, вот логово вебмастеров, а вот умный 
и чуткий автомат, подающий сотрудникам кофе и чай всего 
за пару евро. Внимание притягивает знакомая коробка с 
"Ил-2" на одном из столов. Девушки охотно поясняют: "Это 
китайская версия игры, в этом холле живут менеджеры по 
локализациям". Немедленно отряженная поисковая экспе- 
диция иероглифов и прочих артефактов не обнаруживает, 
но все равно весело. Шагаем дальше? Вуаля: место рожде- 
ния Каутап. Точка трагического исхода расчлененного 
уродца прямиком из подсознания основателей ІЛэі 8ой от- 
мечена скульптурной композицией церетелиевских про- 




XIII. Не смотрите на порций. На самой выдающейся части 

тень. Не смотрите! рэйменовского тела, гигантском, про- 

Та, что справа. Да, стите шнобеле, хорошо видны много- 
эта. Не смотрите на 1 

нее Кошмар численные потертости, выщерблины и 

глубокие порезы. Сюда под сенью ночи 
пробираются обиженные сотрудники — и кусают. Шутить на 
данную тему опять-таки стеснительно: Каутап — первая и 
поныне любимая игра ІЛэі 8оЙ. 

После турне по записывающей студии ("здесь пишут звук"), 
тайной комнате ("а вот там сидят актеры, но мешать им ни- 
ни"), комнате-с-ремонтом ("а как ты подпишешь этот сни- 
мок?") и еще дюжине скучных, вперемешку забитых людь- 
ми и компьютерами помещений, возникает законный во- 
прос: "А где творцы?". Действительно, где девелоперы? 
У второй крупнейшей игровой компании во Франции, 
помимо "новокосинского" штаба, около десяти рабочих 
студий, часть из них раскидана по благодатной республи- 
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канской земле. От законного вопроса, какая игрофирма 
во Франции первая, Жюли и Джен уклоняются с патети- 
ческой песней об отсутствии на руках точных цифр. 
"Іпіо^гатез, конечно", — заливисто смеются на следую- 
щий день в Агхеі ТгіЬе. На требование предъявить деве- 
лоперов девушки суммонят еще одну подружку, запихива- 
ют меня в авто и везут в соседнее здание. 

Когда пробьет 
XIII РАЗ 

Если вид .ЕХЕ-журналиста с почетным эскортом аж 
из трех девиц и развеселил Жюльена Баре Оиііеп 
Вагез), то на поверку он и бровью не повел, лишь 
скромно присоединился к шествию: "Будем знакомы, гла- 
ва проекта и продюсер шутера XIII". Рассказывать ему об 
одноименном московском клубе или лучше не стоит? 
Отрицательное решение было единственно верным. 
Жюльен не на шутку серьезен и по-девичьи чувствителен 
ко всему, что касается его любимого детища. XIII может с 
некоторой помпой величать себя 8іеаКп 8пооІег, черпать 
сюжетные мотивчики из внезапно очень известного ко- 
лодезя (обезьяний Голливуд!), но смотрится и играется 
до приятного неординарно. О чем и сказ. 

Начнем с пары слов о таинственной технологии Сеі- 
8пас1т§, на которой построена игра XIII, украшающая од- 
ну из наших нынешних обложек. Стиль появился совсем недав- 
но, в 2001 году, когда на одной 

из консольных выставок было Т Т Т -Ж 

представлено сразу две игры ^--І-ХХ 
на искомой технологии. ХІП ЯКОБЫ 
от ЦЪІ 8ой станет первым ПК- БЕСШ у МН ыЙ ШУТЕР 
проектом, инкорпорировав- с 
шим Се1-81іааіпо;. От дебютант- ^ ВІ ^ ОБТ 
ры во многом зависит дальней- (\У\Ѵ\У. ІТВІ80 ЕТ. С ОМ ) 
шая судьба технологии на на- ДАТА ВЫХОДА! МАРТ 2ОО3 Г. 
шей любимой платформе. Лю- 
бопытствующие могут ознако- Воздвигнутый на основе Сеь-8юшшс 
миться с краткой историей С-8- шутер. Некоторые говорят: "Комикс", 
игр по адресу \ѵ\ѵ\ѵ.иШта1:е- Разработчики обижаются. 
^атех.сот/ ехггаз/ зресіак/ се1$пасІіп§.8пІт1 и взглянуть на про- 
цесс с программистской (\ѵ\ѵ\ѵ.§атес1еѵ.пе1:/ ге&гепсе/ рго^гат- 
тіп^/ГеаШгез/секгіасІіп^) и "флэшерской" (\ѵ\ѵлѵ.па8Іш1тта- 
кег.сот/ іюосііез/іез-зога/ секпасІіп§/іпсІех.п1т) точек зрения. 
Раздвигайте горизонты, не стесняйтесь. 

Сюжет смешон. Нет, серьезно. XIII сотворена по моти- 
вам и лицензии одноименного комикса, чей автор ма- 
ло кому известен за пределами Западной Европы. Вообще- 
то французы недолюбливают бельгийцев (хуже могут 
быть только эти мерзкие англичане), но для художника 
Жана Ван Хамме 0еап Ѵап Натте) они решили сделать 
исключение. Еще бы, ведь этот парень — незауряд! В один 
солнечный день Жана посетило озарение, и он выдал на- 
гора следующую историю: на восточное побережье США 
волной выносит человека. Робинзон ранен в голову и со- 
вершенно ничего не помнит, но располагает татуировкой 
в форме цифры — правильно, девочки! — "XIII", а также 
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ключом от банковской ячейки, упокоенной в метрополии 
Нью-Йорк. Наш герой, преследуемый по пятам таинст- 
венными киллерами, добирается до ящичка с документа- 
ми, из которых узнает свое имя. Затаили дыхание? Джей- 
сон Роулэнд (]азоп Ко\ѵ1апс1, хотя своевольная рука уже бо- 
дро набирала "Воигпе"). Выдыхаем. Пятницу-Тринадцато- 
го немедленно берет за жабры ФБР в лице полковника 
Амоса. Должностное лицо не моргнув глазом объясняет 
Чертовой Дюжине, что тот днем раньше ухлопал самого 
Президента Соединенных Штатов Америки (звучит 
гимн) и теперь Тринадцатому копсЫіа, как ни крути... 

Поскольку посетившее славного бельгий- 
ца откровение, скорее всего, имело кар- 
манный формат и мягкую обложку со 
странной фамилией Ьисііит, музыкаль- 
ным источникам девелоперского вдох- 
новения уже не удивляемся: оригиналь- 
ная "Афера Томаса Крауна" (Тпотаз Сго\ѵп АГгаіг, 1968) и 
не имевший на родине Станиславского широкой извест- 
ности полицейский боевик Виіііи того же года рождения. 
Выбор неординарный. 




Тем временем подхвативший вожжи Жюльен прыга- 
ет по огромному ангару меж грузовиков и ящиков, 
сосредоточенно валя акварельную гвардию. Прось- 
ба показать открытые пространства немедленно удовле- 
творяется, и удивленный очередной сменой декораций 
Тринадцатый обнаруживает себя в красно-коричневых 
прериях. Жюльен цепляет услужливо подкинутую дизай- 
нерами лопату и щедро охаживает ею ближайшего часово- 
го: "Теперь ты!". Уровень запускается заново, и я назида- 
тельно обламы- 
ваю инструмент о 
глупую голову ан- 
тагониста. Удовле- 
творенный моими 
успехами госпо- 
дин продюсер рас- 
сказывает о дру- 
гих одноразовых 
орудиях тайной 
войны Тринадца- 
того: стульях, бу- 





Жюли (слева) и Дженнифер на боевом посту. В целях соблюдения корпоративного ко- 
декса на экране телевизора елозит фирменный двадцатиминутный рекламный ролик. 
Вероятно, вы можете разглядеть нижние конечности Рэймана, хотя это вряд ли доста- 
вит вам эстетическое удовольствие. 



XIII. Какого надо быть роста, чтобы так 
унизиться перед часовым — вот в чем во- 
прос. "Приключения Людвига Тринадцато- 
го в стране часовых-великанов"? 



Согласно последнему открытию новозеландских уче- 
ных, каждый амнезиастрадалец автоматически наделя- 
ется навыками обращения с оружием и седьмым даном 
айкидо. Тринадцатый не исключение: Жюльен случайно 
включает уровень с активированными чит-кодами, и все 
присутствующие наслаждаются незапланированными 
видами на солидную экспозицию мозговышибалок. Ощу- 
щения щекотливые. Если при виде "стволов" из Боот 
III хочется немедля взять и раскрасить эти поделки из 
коричневого пластилина поярче, то штуковины из XIII 
отчаянно просят стать частью какой-нибудь художест- 
венной аппликации. Вырежем прямо с экрана. Ножни- 
цами. Жестоко усмирив навязчивое, пытаюсь кого-ни- 
будь застрелить. Каково же мое удивление, когда писто- 
лет сам срывается с места и ловит мушкой проходящего 
мимо солдафона! Кончина рисованной тушки сопро- 
вождается артхаусным слоганом "В-А-А-М!", но столь 
ожидаемый флажок или розочка из ствола так и не вы- 
ползают. Немного обидно. 



тылках и прочей садовой снеди. Приближение к ближай- 
шему углу спускает с цепи триггер. Тот, мурлыкая под нос 
Гинзбура, будит нехитрый скрипт, выкидывая на экран ква- 
дратики, нежно обзываемые Жюльеном "айлайтс". Оные 
Ы^Ыі^пІз являются нам в виде трех небольших окошек, 
вместе составляющих мини-комикс. Наш триптих рисует 
силуэт злодея со снайперской винтовкой, стоящего где-то 
на возвышенности. Намерения подлеца очевидны. Жюль- 
ен торжествует: "Маленькие айлайтс здорово помогают 
нам. Они не только сохраняют разудалую атмосферу ко- 
микса, но и выделяют выигрышные игровые моменты по- 
чище хваленого рапида". Крошки-айлайтс действительно 
не дремлют. Им всегда приятно показать раскалываемую 
пулей голову или вспоротый очередью животик. Ла-ла-ла. 
Еще их интересует проходящий мимо часовой или почуяв- 
шая Чертову Дюжину собачка. На них построены миллио- 
ны миниатюрных скриптовых сценок, помогающих герою 
лучше разглядеть и понять окружающий его мультяшный 
мирок. Причем для каждого айлайтс-кадра припасено по 
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три положения камеры, выбор между которыми осуществ- 
ляется совершенно нечаянным образом. Шарманъ! 

Шоу завершается почти трагично. На зимнем 
уровне всплывает слишком много багов. Снача- 
ла я обнаруживаю Титанового Пуделя: замеча- 
тельную собачку никак не берут пули. Песик успокаивает- 
ся (и по-чеширски исчезает!) лишь после продолжитель- 
ного общения с гранатометом. Боковым зрением наблю- 
дая огорченно цикающего Жюльена, я натыкаюсь на глу- 
пого солдафона, застрявшего в стене с высоко поднятым 
коленом. Пытался ли он простучать дорогу к свободе или 
работает михалковским "наказанным аистом", доподлин- 
но неизвестно. Но после смерти наш бедолага начинает 
крутить пропэллэром вокруг злосчастного сустава, чем 
приводит присутствующую свиту девиц в умиление, деве- 
лоперов же в трогательную печаль. Из попавшего в обо- 
рот солдатика хлещет патентованная селшейдерная 
кровь: крупные красные ягоды, извергаемые тушкой пол- 
ными пригоршнями. Натурально, клюквенный фонтан. 
Жюльен закатывает глаза к небу. Жюльен закрывает очи 
ладонью. Жюльен трепетно моргает, дергается и наконец 




Юристы Тома Клэнси всегда 
на страже интересов босса и 
готовы решать вопросы лю- 
быми доступными способами, 
(На фото — зеленые и в смеш 
ных очках для дайвинга.) 



дает сигнал к отбою: "Все. 
Баста. Хватит. Насмотре- 
лись. Финита". Я баюкаю 
его словами, что, когда 
клюква поперла из горла, 
было даже здорово. Он, не 
слыша, кивает и плотоядно косится на ближайшую групп- 
ку программистов, сгрудившихся у пожарного выхода в 
предчувствии стрелецких казней. Девицы интуичат ситуа- 
цию, выстраиваются свиньей и бодро этапируют меня 
вон из студии. Аудиенция окончена. Слышны первые во- 
пли терзаемых кодеров. 
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Интермедия 

По пути обратно в Н() интересуюсь загадочными 
французскими именами. Оказывается, каждый 
француз может попробовать назвать своего ре- 
бенка по собственному разумению, но государство остав- 
ляет за собой право не зарегистрировать что-нибудь воз- 
мутительно революционное. Скажем, тот же "Жюльен" 
на взгляд заплесневелого бумагомарателя — имечко впол- 
не нормальное (хотя и провоцирует желудочные соки у 
цивилизованного человека). А вот если вам занеможется 
наречь мальчугана "Ксенофонтом Свет Алексеевичем", у 
французских силовых ведомств могут возникнуть к вам 
некоторые нескромные вопросы. 

Ьа моіісне, 

или Просто муха 

Остальные бенефисы обставлены на манер дет- 
ских утренников. По мановению пальца одной из 
девушек распахиваются врата переговорной, и 
внутрь марширует очередная порция пионерских брэнд- 
менеджеров. Пока одни ласково улыбаются в сторону рус- 
сотуристо, другие суетятся с проводами, разъемами и дис- 





ками, негромко поминая тегсіе и дру- 
гих галльских святых. Когда все чае- 
мые приготовления завершены, 
группка встает в шеренгу и произно- 
сит местный эквивалент "Вместе мы 
фруктовый сад". По завершении до- 
клада красавцы скоренько сворачива- 
ются, хватают снедь и отступают с тро- 
екратным махом плюмажами. Цирк! 
Руссотуристо восторженно бьет в ла- 
доши и клянчит еще мандаринку. 

Сложнее всего пришлось, да про- 
стят меня за транскрипцию, Максиму Шар-Хурдинсо- 
ну (Махіте Спагсі-Нигсіішоп), представлявшему 8р1іпіег 
Сеіі в полном одиночестве. Его родной папа брэнд-менед- 
жер отлучился по своим галльским делам, оставив своему 



Зрііпіег СеІІ. 
"Здрав-ствуй, ма- 
ма. У меня все хо- 
рошо. Ребята в от- 
ряде — отличные. 
Командир — умни- 
ца. Хотел тебя по- 
просить: пришли, 
пожалуйста, все 
фамильное золото, 
драгоценности и 
содержимое папи- 
ного сейфа. Очень 
надо". 



помощнику 
честь возиться 
с непокорной 
ХЬох-версией 
игры. Максим 
немного растерян- 
но моргал сквозь шикар- 
ного дизайна очки, с 
детской наивностью 
возлагая надежды на распечатку вопросов-ответов, кои 
ІЛэі 8о{і в обязательном порядке выудила из .ЕХЕ еще пе- 
ред отправкой агента на родину плесени и абсента. Быст- 
рый взгляд на документ подтвердил худшие опасения: все 
хитроумные и каверзные вопросы пиарщики ІЛэі усердно 
испоганили специально сконструированными словами- 
кляксами. Среди блистательных посредственностей клас- 
са "достичь мирового", "горды сознанием", "спасти чело- 
веческие жизни" или "только лучшее" таки нашлась живая 
нотка. В ответ на вопрос о путешествии дизайнеров в Гру- 
зию с целью изучения тамошних тюрем (это первый этап 
игры) документ самоуверенно тявкнул: "Мол, водопровод- 
ные трубы пекутся из одного и того же материла повсеме- 
стно, поэтому не надо ездить в Грузию, дабы повисеть 
именно на тамошних коммуникациях". Сколь наивны из- 
балованные цивилизацией! 




Абсолютно счастли- 
вая свита и оби- 
женный собствен- 
ным дитятей Жюль 
Барес. Большинст- 
во программистов 
уже попрыгали в 
окна. 



8р1іпІег Сеіі — это накосявыкуси иг- 
ровой индустрии в граненое лицо 
очередного Бонда. Максим балует меня 
пейзажистикой: "После темной и сы- 
рой грузинской турмы хочется глот- 
нуть воздуха, оиі?" Ответно похрюки- 
ваю: "Уииии-уииии". Нашим взорам от- 
крывается великолепие каспийского шельфа с безжалост- 
но приколоченным к горизонту закатом. Героический Сэм 
Фишер (8ат Гізпег, подробности во всеобъемлющем 
#10 '02) ползет по стальной решетчатой конструкции, под- 
вешенной на высоте полета голодной чайки по имени Ли- 
вингстон. Внизу поигрывает палитрой совершенно неинте- 
рактивное море. "Падение, — поясняет Максим, — карается 
незамедлительной сме". На мой комментарий в духе "Іез 
агсасіез поп гаѵогі 1а сгі^ие" награждает меня мрачным 
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призовым взглядом. Продвижение Сэма по инсталляции 
сопровождается маковыми взрывами оборудования и поле- 
тами сатрапов навстречу с неинтерактивным. "Это в осно- 
ве своей пазловый уровень, в котором Сэм может в полной 
мере осознать собственные уникальные умения". В под- 
мерзлой Раше мы метко зовем подобные художества "спор- 
тивно-акробатическим борделем" и оставляем их на долю 
поклонников то ли Лоры Палмер, то ли Лары Крофтер. 

Вновь смена блюд: Сэм осторожно подкладывает оп- 
тическую камеру-ужа в дверную щель, и мы с Мак- 
симкой застываем в священном трепете. Богоподоб- 
но! Искажение картинки с учетом малости объектива, нео- 
жиданный ракурс и достоверные помехи бросают меня на 
колени и давят, давят из глотки смешные слова похвалы. 
Если бы я смог вот таким образом свернуть шею в бублик, 
то наверняка наблюдал бы белый свет именно с такой пер- 
спективой, искажением и помехами. Замороченность де- 
велоперов пискомодными гэджетами — вот что на самом 
деле ставит 8р1іп1ег Сеіі в одну колонну с повсеместно лю- 
бимым Дж.Б. Качество исполнения феноменальное. Мак- 
сим заставляет Сэма вытянуть винтовку и наводит прицел 
на ближайшего козла отпущения: "Обрати внимание на 
Ыиг. Видишь? Там, где объектив фокусируется, картинка 
четкая, фон же слегка расплывается, мутнеет. Если не за- 
был, именно так работают настоящие линзы!" 



















Акелла 












Зрііпіег СеІІ. Доб- 
рый Самаритянин 
всегда помогает 
загулявшим морпе- 
хам добраться до 
штатной койки. 



Следующей обязательной оста- 
новкой является знаменитый ак- 
вариум с рыбками: мы любуемся 
им из полумрака ближайшей вентиля- 
ционной трубы. Нарочитый источник 
света отбрасывает на пол тени суетя- 
щихся тропических рыбок. Обмен репликами психологи- 
чески запрограммирован, а потому дается с непринужден- 
ностью "сто тысяч раз прощай". "\ѴШ \ѵе кііі пзпез?" — с по- 
творствующей улыбкой интересуется русский журналист. 
"Оі* сошгзе, — откликается француз. — Виі: к' 8 поі іЪе аіт оі* а 
§ате!" Оба строят сложные лица и смотрят, как разлетает- 
ся вдребезги стекло и вода ниагарой низвергается на пол, 
унося с собой ошалевших от такой судьбины рыбок. Одна 
из них цепляется за аквариумную раму и остается лежать на 
уже сухом дне былого дома, остальные трепыхаются на по- 
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Зрііпіег СеІІ. 
В детстве Сэма ни- 
кто не дразнил 
"трехглазым". Не- 
кому было. 



лу и медленно умирают — о чем свиде- 
тельствует вовремя приложенная ко лбу 
Сэма тепловая линза. Интересуюсь, 
можно ли омилосердствовать рыбок пу- 
лями или поджарить заявленным еще в 
октябре электрошоком. Мне советуют не умничать, рассла- 
бить мозговую мышцу и получить от шоу удовольствие. Я 
мстительно отмечаю воду, впитавшуюся в пол всего за пару 
секунд. "Ах так! — кричит драматическим голосом Максим. 
— Тогда я разобью потолок!" Кидается в оранжерею, где до- 
сужие бандиты проводят часы в утонченной релаксации, 
целит в стеклянный свод и разом выносит половину. Капав- 
ший снаружи хмурый дождик с удовольствием пробирается 
внутрь разгромленного помещения и развлекается ороше- 
нием лиан вкупе с сильно раздосадованными оказией тер- 
рористами. Последние по привычке начинают шалить, за 
что и получают от Сэма с Максимом на бобах. 

На демонстрации уровня, в котором Сэму пред- 
стоит пробраться в здание ЦРУ в Лэнгли, по- 
каз внезапно завершается. Надежды на отыс- 
кание кривой дорожки в 
святая-святых Разведывательного Уп- 
равления ("Самый спокойный и са- 
мый нервный уровень. Никого нельзя 
убивать, вас не должны видеть вооб- 
ще. Требуется пробраться в здание, 
вскрыть базу данных и вычислить вра- 
жьего шпика в стройных рядах чест- 
ных разведчиков") не сбываются бла- 
годаря шумному появлению эклектич- 
ной парочки: Клотильды Дю Сейнт 
(СІоіЫЫе Би 8аіпІ, вот ЭТО настоя- 
щее французское имя!) и Эрика Кузиа- 
на (Егіс Соихіап), соответственно 
брэнд-менеджера и игродизайнера 
славной аркады Кяутап 3. Мееерд! Се- 
го счастья я так надеялся избежать. 




Руководитель про- 
екта XIII Жюль Ба- 
рес и его реакция 
на известную 
строчку от ВИА "Ле- 
нинград": "Руки из 
карманов, где ваш 
документ?". 



Интермедия 



3 



еленоглазый триокий Сэм Фишер буквально запо- 
лонил Париж. Его картонная фигура грозила пис- 
толетом массе зевак на Елисейских полях, маячила 

на улице Школя- 
ров, в галерее 
"Лафайет" и в ок- 
рестностях Мон- 
мартра. Офици- 
альный запуск 
ХЬох-версии при- 
шелся как раз на 
первую неделю 
декабря, тогда как 
ПК-вариант все 
еще томит своих 
потенциальных 
ожиданием. Како- 
во же было мое 



ТОМ СіАМСУ'8 

8рьштек Сеьь 

ГЭДЖЕТОЛЮБИВЫЙ ШУТЕР-ТРИЛЛЕР 
\Ѵ\Ѵ\Ѵ.8РЕЮТЕКСЕЬЬ.СОМ 
\]В1 80ЕТ (\Ѵ\Ѵ\У.ІІВІ80ЕТ.С0М) 

Дата выхода: Февраль 2003 г. 

Сэм Фишер спайдерменит по трубам в грузин- 
ской тюрьме. Сэм Фишер рассекает по китай- 
скому посольству Сэм Фишер пролезет даже в 
ЦРУ. Сэм Фишер взобрался на нефтяную вышку 
в Каспийском море. 
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удивление обнаружить крохотную на- 
шлепку с воинственным Сэмом на две- 
ри анибальей студии в Агхеі ТгіЬе! "У 
меня в ІЛэі друзья", — смущенно покаял- 
ся похожий на альмодоварову маму Гре- 
гори Пишон (Сге^огу Ріспоп), которо- 
му присутствовавшее в лице Мепистопеля начальство 
(вы читайте, читайте!) недолго думая выписало темную. 



Каутап 3. При 
входе в комнату 
ужасов .ЕХЕ стоят 
двое вот таких. 
Остальные 
внутри. 



или Ла-ла-ла 



Серия Каутап являет собой квинтэссенцию всего 
богомерзкого и гадостного, с чем труждающиеся 
на ПК-ниве авторы Сате.ЕХЕ не устают бороться 
денно и нощно, мозоля руки по самый локоть уничтожи- 
тельным эпитетом и дезинфицирующей толстогузой ме- 
тафорой. Нарисуйте себе мой священный уж-ъ при виде 
сияющей Клотильды, жизнерадостной сестры означен- 
ного чуть выше шноблемонстра Р.! 
На поводке госпожа Дю Сейнт ведет 
грустного гейм-дизайнера Эрика, не- 
медленно подключившего себя к 
близлежащему ПК. "Кхаааакх!" — вы- 
давливаю я. 



Каутап 3. Мы мо- 
жем бесконечно ер- 
ничать по поводу 
данного куска кода, 
но его внешнего 
обаяния сие отнюдь 
не упраздняет. 




энйшя нгйьо Стило Дігікт-НРа Рм - - 
і^кт синеть, а сгарй^ійннс л^-н.-и- 

нйлкщлн щлмл-ы імлн ыын|_«л 
іір-ухян ні: :імннч-:.чц гн:^ѵ іііжтунн 
і-^г-:н н г.+- п-к н ін угл^нмн і-сн н л : н ■ .-.:н . 
ггічінн. мі:-ппппннн при-:лн П-П1ЯННП 
прпрг#ія:тт»мі. ч>:г -л.пня+п^ пніп.ны 
рпня.ппКутгн ппшѵік -н тг,-,'р ш- И.ѴС 
ІУ^ШГКШІК РСВДГПТТЪ прнчнн^но-гт 

тл^. (:п5«7т ын-пт-п ягт аля приигяс і-з 
мнпм пкшгн. и кэѵТлп? псрч ^:-пг«- 

хркілтід пйис лр:і*?т Ему тэелс 
тоитросгн, ещ-энпітьск.у «т^.я на 
гнн нСсспйщзд.ю ѵішчтйл^тьоэды 
мыістіый. мивйтгіиинч лн.-^к.т: 

•2 1 1 :кл_С н ■ ьымчь і. и ишініа* і уі^ 
Н НЧИЧІ 11Ч-.Л1 н інкгнчн ыріі ік.. 





- Роскошная граонча с сазрсисинн 
ущйпи ынн эффектами 

* 1 1 ііі [кічіыилня урч:і-з-лн і: ин рч:н- 
ныи -.іііінчн-: і--:-:і-.ч Ы2-кнгм:-:-: 

1 М-і:-+н-::і н:і імінмхрірні пн-: інррн- 
р.ч:-рч|:+>м . »№іі н :|-.+іі:ннлг: :ікчмьч> 
1ЛЧ.-ЧН гкннм -::іч-.'ннн г.уіп+: ѵ мрг- 

■ ^<пплтчлн л-глллчм,ѵн .пгганіи ян 
ЛЧгініннн п "г - г. кя нп-п-п'нмирынг 
г ілщткіын л пгі лкн'л.1 ня рияпі-,- 

■ СИ^ЫЯЧНЬ у И" ИЕСргичИЗТОШЧ» 

нгугыкалшыг иоитопниннн 

■ Б:- л 4С аидсс- ^тірлі-нтсгы их 

ЧУДйПКШ 

- Бэл гс- Е ои^со вдиролыых спей- 

ГСрфОКТйй 

' - Дшпгь тнгншлщдсй: Лк-.-л-ы. 



+:■ ли [■■ 

V ЁІЁй^іііЛиЛніи- 
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Пожалуй, эту трагедию стоит разыграть в лицах, среди 
которых действующее лишь одно. Клотильдино. 
Сате.ЕХЕ: Кхаааакх! Уг. 

Клотильда Дю СЕИНТ: Привет! Вы, конечно, знакомы с 
нашим Рэйманом! 
.ЕХЕ: Кык. 

К.Д.С.: Значит, не увлекаетесь?! Весьма прискорбно! 
Каутап — первая игра нашей компании и, спешу вам сооб- 
щить, была сделана именно в этом здании! Его обожают 
миллионы детей и взрослых по все- і^^^^^ л 
му миру! ^^^^Щ 
.ЕХЕ: Кпрытуп? 

К.Д.С.: Нет, что вы! Уже вторая часть ПК-версии 
Каутап была полностью трехмерной! Но по- 
ставьте рядом вторую и третью части и вы уви 
дите: они совсем разные! 
.ЕХЕ: Йнч. 

К.Д.С.: Да, представьте себе! Поклонни 
ки предыдущей серии жаловались на 
пиратов! Мол, скучноваты! Ну, теперь- 
то ябедничать явно не станут! 
.ЕХЕ: Жонк. 

К.Д.С.: Очаровашки, правда? У 
нас есть крошка глист-бомбо- 
мет, большой мешочный пи 
романьяк со взорванной 
башкой, тупица грибомор- 
доворот, снайперский му- 
хомор!!! Не забудем и о ге 
ликоптере с базукой и туалет 
ным спусковым механизмом, а 
также колдуне со связанными уз 
лом ногами! Все вместе они — 
Ноосііитз! Детки, вступайте в их 
армию (цитирует рекламный слоган. 
— Прим. авт.)!!! 

.ЕХЕ (картинно теряет сознание): ... 

К. Д. С: Вы заметили — у всех монстриков аккуратными 
стежками зашит рот! Чтобы они не выболтали Рэйману 

Большую Тайну! 
Нашей главной 
творческой зада- 
чей в новой части 
игры было по-на- 
стоящему ожи- 
вить врагов, сде- 
лать их смешны- 
ми и веселыми! 
.ЕХЕ: Йопт. 
К.Д.С.: Нет, им не 
справиться с ма- 
леньким Рэйма- 



.ЕХЕ: Ёкл. Мн. 

К.Д.С.: В Каутап 3 присутствуют элементы пазла! Все су- 
пероружие, совершенно необходимое для прохождения 
игры, имеет ограничение по времени использования! 
Так что вам, мон шер, придется быстро соображать, куда 
пульнуть дистанционно управляемой ракетой, а куда ша- 
рахнуть молнией! 



.ЕХЕ: Ик... 
К.Д.С.: Мы 




Каумам 3: 
Нообыш Наѵос 

Увеселение консольного пошиба 
\у\\^.ноовілім8\ѵокіл).сом 

ІІВІ 80ГТ (\Ѵ\Ѵ\У.ІІВі80ГТ.СОм) 

Дата выхода: Март 2003 г. 



Существо с огромным носом подвергается на- 
падению грибов. 

Иисусе, У НЕГО отвалились руки!!! 

ном! Ведь это существо-парадокс! У него руки совсем-сов- 
сем отдельно от тела, они живут своей таинственной жиз- 
нью! С помощью своих чудесных рук наш маленький ге- 
рой может дубасить врагов на расстоянии! Вот он изо 
всех сил раскручивает свой левый кулачок!.. А вот раскру- 
чивает правый!.. В-жжжик!.. Теперь у него почти двести 
анимаций, он такой красивый! 



придумали забавные скриптовые 

.ЕХЕ: Жуть. Шалишь. 

К. Д. С: В Каутап 3 совершенно 
уникальные текстуры! Извлеки- 
те текстуры любого другого 
\ проекта и используй- 

V! ^ШВг те в третьем! Трюк 
^^ні пройдет! Но толь- 
Н ко не с новым 
I Каутап!!! 
"^^^^^^^^^И^ .ЕХЕ: Гоплиты гу- 
бы горнили гортен- 
зий гордый гувернер гарью го- 
мункулус. 

К.Д.С.: Как же не показать вам 
главную сумасшедшинку игры? ! 
.ЕХЕ (мгновенно выходя из тран- 
са): Не нада, мы в курсе. Вся редакцыйя. 
Давно-давно. 

Черт, нет музыки!!! Мелодии 
Каутап 3 выгодно подчеркивают царя- 
щую в его мире клиническую атмосферу! 
ЕХЕ: Вы читаете мои мысли, мадам. 
К. Д. С: Взгляните на этот мини-гейм! 
Здесь царят шестидесятые! Перелив- 
чатые цвета, психоделические туннели, 
все это так гипку и столь ^гооѵу! Вы должны прочувство- 
вать все на себе! Возьмите-ка геймпад!!! 
.ЕХЕ: Не хочу. 

К.Д.С.: Ну не ломайтесь, словно капризный мальчишка! 

Берите!!! 

.ЕХЕ: Не возьму. 

К.Д.С.: Что?! 

.ЕХЕ: Ни за что. Я не умею играть с ЭТИМ. 
Клотильда выводит из демо-режима своего коллегу 
Эрика, зачиная беглый обмен репликами. Комичная 
правда всплывает не сразу. Оказывается, намедни не- 
кто залил клавиатуру компьютера пронзительно зеле- 
ным мятным ликером, и к ней можно основательно 
прилипнуть. 

К.Д.С. (счастливо): Ликер!!! Хотите попробовать?! 

.ЕХЕ: Ни за какие коврижки. 

К.Д.С: А как же Каутап?! 

.ЕХЕ: Нет. 

К.Д.С: Но..?! 

.ЕХЕ: НЕТ! 

К.Д.С: Ну ладно, ладно! Бонсуа! Эрик, пойдем со мной, 
дорогуша! 

.ЕХЕ истово благодарит фатум и с подозрением наблюда- 
ет интродукцию следующей партии демонстраторов. 
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а деле невозможно не восхититься ораторскими та- 
лантами госпожи Клотильды Дю Сейнт. Кто бы 
мог представить себе вдохновенный и энергичный 
получасовой рассказ о таком трюизме, 
как Каутап 3? И хотя Клотильда и 
Эрик действительно чуть не прикончи- 
ли меня своим геймпадом, посмеялись 
мы изрядно. Особенно сидевшие в сто- 
ронке Жюли и Джен. И Клотильда- 
энерджайзер. А Эрик — тот ни разу не 
улыбнулся. 

Дизайнер Каутап 3 Эрик Кузиан сделал свой выбор давно. Луч- 
ше геймпад, чем зеленая липкая клавиатура! 



И ФРАГУ 

Сибирскому лично 

Бодрый брэнд-менеджер Тот С1апсу'$ КаіпЬо\ѵ 8іх 3: 
Каѵеп 8Ые1с1 (К8) Седрик Делма (Сесігіск Беітаз) 
по-военному решительно пересек комнату, таща на 
буксире своего практиканта Бенуа (Вепоіг). 
Седрик ДЕЛМА (строгим голосом): Ну, понравилось то, 
что вам успели показать? 

.ЕХЕ (не вполне оправившись от пыток): Эээээ... Ммм... 
С. Д.: Теперь вы будете действительно впечатлены. 
.ЕХЕ (мерзко ухмыляясь): Делма, ваше выступление заме- 
чательно отрепетировано. 
С. Д.: А вы как думали. Приступим? 
.ЕХЕ: Силь ву пле. 
С. Д.: Вы знакомы с историей 
КаіпЬо\ѵ 8іх? Тома Клэнси (Тот 
Сіапсу) изучали? 

.ЕХЕ: Вообще-то у нас в редакции 



Каутап 3. Не секрет, 
что армия худлумов 
спонсируется на лич- 
ные средства коман- 
данте ББ. Результаты 
— отменные! 
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для этого есть специально выведенный человек, Фраг Си- 
бирский: евгеника, генетическое моделирование, много 
любви. 

С. Д.: Фраг Сибирский? Наслышан. 

.ЕХЕ: Но Томика читал даже я — ошибки молодости. Как 
он относится к вашим игротрудам? 

С. Д.: Вы не поверите, когда я расскажу хотя бы историю со- 
здания КИ КаіпЬо\ѵ 8іх. Дело в том, что однажды Том Клэн- 
си болтал с командой девелоперов Кесі 8іогт 
Епіегіаіптепі: те одновременно пытались заниматься 
брэйнстормингом. Так вот, ему настолько понравилась на- 
клюнувшаяся идея КаіпЬо\ѵ 8іх, что он молвил: "Вы, ре- 
бятишки, делаете игру, а я пишу книгу. Давайте напе- 
регонки". 
.ЕХЕ: Да ладно! 

С. Д.: Клянусь очками Тома Клэнси. Книга и иг- 
ра вышли на рынок с разрывом в одну неделю 
(Мне очень стыдно, но я проверил. Чистая 
правда. — Прим. авт.). 

.ЕХЕ: И каковы же ваши нынешние отноше- 
ния с укротителем технотриллеров? 
С. Д.: Любые возникающие вопросы в пер- 
вую очередь согласуются с Клэнси и его 
юристами. Он рассматривает нашу ини- 
циативу, соглашается или обоснован- 
но отклоняет ее. 

.ЕХЕ: Его юристы тоже участвуют в 
игроделании? Акселераты какие. 
С. Д.: Очень. Очень смешно. 
.ЕХЕ: Ничего не попишешь, при- 
родное чувство умора. А как юрис- 
там нравится ІІпгеаІ ДѴагтаге еш^іпе? 
С.Д.: Наша команда и сам Клэнси 
движком очень довольны. Ипгеаі 
Еп^іпе — это такая "Бесконечная ис- 
тория" рынка ІТ. Он никогда не бу- 
дет закончен, у него нет дна. 
.ЕХЕ: В каком, простите, смысле? 

С. Д.: Не секрет, что мы изрядно поработали над Ц- 
М^аггаге. Порой случались трагикомические казусы: мы 
полтора месяца корпим над доводкой алгоритма, а через 
неделю после завершения работ приходит официальный 
апдейт от создателей движка, занимавшихся той же са- 
мой проблемой. 

ТОМ СіАКСУ'8 ЬѵАШВО\Ѵ 

8іх з : Каѵем 8ніеіл^ 

Тактический супершутер 
\у\ѵ\у. каѵем-8ніеіл) .сом 
Кеб 8токм Еотекташмеот 
(\ѵ\ѵш.кео8токм.сом) и Ѵві 8огт 

(\Ѵ\Ѵ\У.ІІВі80ГТ.СОм) 

Дата выхода: Зима 2003 г. 

Безжалостный тактический террорист-комбайн. Позчады не будедъ. 
живой бандит, мертвый бандит — какая разница? 




.ЕХЕ: Когда мы прыгали однажды в Занзибаре... 
С.Д.: Может, лучше про реактор? Тьфу. То есть давайте вер- 
немся к продуктам ІЛэі. Вам ведь понравился 8р1іп1ег Сеіі? 
.ЕХЕ: Отменнейший прожект. 

С.Д.: Каѵеп 8ЫеЫ совсем другой. Мы зовем игру "іЫпкіп^ 
тап'8 зпооіег". В К8 нет широких открытых пространств, 
вся его суть в том, что находится за следующей дверью. 

.ЕХЕ: Как интересно. И что же там обычно ока- 
зывается? 

С.Д.: Ничего сюсипусьного. В основном 
всякое международное отребье. Неона- 
цисты, например. В Каѵеп 8Ые1с1 вы 
всегда встречаетесь со 
своим врагом ли- 
цом к лицу. 



.ЕХЕ: Кто "мы"? 
С.Д.: Мы — гвардия. Мы — 
хорошие парни. Они — 
тухлые какашки, гады и 
стервецы. 
.ЕХЕ: Хм. И как "мы" обходим- 
ся с этими авгиевыми конюшнями? 
С.Д.: В основном "нейтрализуем". 
Хотя в Каѵеп 8Ые1с1 дебютирует со- 
вершенно новая фишка: подлецов 
можно арестовывать. Понимаете, 
это все прелести нашего нового 
ИИ. На каждого контр конституци- 
онного швондера приходится по не- 
скольку линий поведения. Когда его 
товарищи рядом, он спокоен. Но 
оказавшись в очевидном меньшин- 
стве, компьютерный плохиш на- 
чинает нервничать и использует одну 
из следующих схем самовыражения: открывает беспоря- 
дочную стрельбу (как в Тпе ТЫп^) , отступает к своим или 
сдаецца. 

.ЕХЕ: То есть "мы" гуманны и будем стараться брать огло- 
едов тепленькими, а не холодненькими? Как мило. 
С.Д.: Знаете, Саша, гады они... Ну гады, в общем. В дан- 
ном случае Каѵеп 8ЫеЫ не делает различий между живым 
террористом и мертвым. Вы вольны арестовать сдавше- 
гося ("Бросившего оружие и опустившегося на колени, 
вот так", — отрывается от кресла и показывает. — Прим. 
авт.) бандита и сковать его наручниками. С этого момен- 
та он выбывает из игры и столь же безопасен, как и "ней- 
трализованный" . 

.ЕХЕ: То есть вы не поощряете игрока за взятие живьем? 
С.Д.: Вы можете взять и застрелить скованного наручни- 
ками террориста, никто вам и слова не скажет. 
.ЕХЕ: !!! 
С.Д.: А что? 

.ЕХЕ: Скажите, Седрик, вам сия постановка вопроса не ка- 
жется слегка негуманной? Или, там, бесчеловечной? Нет? 
С. Д.: Нисколько. 
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.ЕХЕ: Вот, значит, как. Прискорбный факт. 

С.Д.: Пожалуйста, не будем углубляться в философские 

джунгли. Смотреть подготовительный этап операции 

будете? 

.ЕХЕ: Несомненно. Как раз им очень интересовался наш 
Сибирский Фраг. 

С.Д.: Вот детальная двумерная карта уровня. На ней 
есть каждый значимый объект. Красная, золотая или зе- 
леная линия — маршрут команды. Щелкните правой 
кнопкой на любом участке карты — откроется вспомога- 
тельное меню. С его помощью вы можете продиктовать 
любое действие, а затем прогнать всю операцию в не- 
большом ргеѵіе\ѵ-окне, демонстрирующем трехмерную 
модель маршрута. Кстати, нашим алгоритмом трансля- 
ции 2Б-карты в іиП-ЗБ заинтересовались не- 
которые домашние спецслужбы. Просили 
поделиться наработками... 

.ЕХЕ: А они не обещали взамен 
какие-нибудь абзацы из за- 
пасников личного опы- 
^ та, сценки реальных со- 
Л бытий? 

С. Д.: Вот еще одно важ- 
нейшее правило нашей 
команды. Их вообще-то 
два. Первое: мы всегда нахо- 
димся на стороне хороших и ни- 
когда не играем за плохих. Второе: 
мы никогда не занимаемся инсцени- 
ровкой реальных событий. Мы не 
ставим спектакли. Никогда. 
.ЕХЕ: Как же тогда вы проектиру- 
ете уровни? 

С. Д.: Политика команды Каѵеп 
8Ые1сІ настаивает на максималь- 
ном герІауаЫКгу игры. Поэто- 
му каждый раз противники 
располагаются на карте слу- 
чайным образом, вы не встре- 

Гтите ни одной похожей миссии 
— даже на одном и том же уровне. 
.ЕХЕ: Иначе говоря, вы не репетируе- 
те даже фикцию, никогда не происхо- 
дившие события? 
С. Д.: За нас работает искусственный ин- 
теллект. Он играет за террористов, за 
спецназ и даже за вас, коли вы того 
желаете. Посмотрим? 

рактикант Бенуа быстро со- 
бирает команду радужных 
оперативников. Нет, мы ни- 
когда не будем управлять патентован- 
ным Джоном Кларком Оопп Сіагк), который, впрочем, 
всегда барражирует где-то неподалеку и может подсо- 
бить в координации действий. По просьбе Седрика Бе- 
нуа ставит на один из шотганов оптический прицел 
("Шутка такая. Мы — демократы"), а снайперскую вин- 
товку вооружает тепловым визором. "Только снайперы 
могут использовать тепловой прицел, — докладывает Се- 





Седрик Делма по- 
казывает, как нуж- 
но встать, чтобы на 
тебя надели наруч- 
ники, а потом заст- 
релили. Улыбаться 
надо именно так, а 
не иначе. 
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дрик. — Крайне удобная штука. Видит сквозь стену, но 
только сквозь одну. Впрочем, это поможет лишь частич- 
но, поскольку мы не забыли сделать стены непроницае- 
мыми для пуль. Стрелять можно только сквозь двери и 
оконное стекло". Отмечаю неправильное написание рус- 
ского имени: "Сеппесіі". "Напротив, — возражает Сед- 
рик. — Все идеально. Так русского зовут в книге Клэнси — 
следовательно, это правильно". Вот, оказывается, где 
окопалась последняя инстанция... 

Соприцеленным шотганом и прочими не ме- 
нее экстравагантными решениями табельно- 
го оружия наша команда смотрится группой 
играющих в "индейцев-ковбойцев" тимуров- 
цев. Впечатлению способствует слегка хрома- 
ющий ИИ, сгрудивший наших компьютерных гвардейцев 
в ощетинившегося стволами дикобраза. Двое усердно це- 
лят друг другу в носы. Тем временем Бенуа представляет 
интуитивную схему управления. Если действие вам до- 
ступно и вы находитесь достаточно близко от объекта 
приложения сил, пиктограмма в центре экрана становит- 
ся белой. Стоит отойти подальше, как она меняет цвет, но 
не исчезает. Нажав кнопку действия сейчас, вы отдаете 
приказ своим подопечным. Они взломают для вас замок, 
откроют и закроют дверь, расположатся в указанном мес- 
те и закуют террориста в кандалы. Удобно и вполне безо- 
пасно. "На сем мы не остановились! — сияет Седрик. — 
Только открытие самой обыкновенной двери может быть 
выполнено аж четырьмя способами". Кошмар какой: от- 
крыть, открыть-зачистить, открыть-бросить-гранату, от- 
крыть-бросить-гранату-зачистить. Тимуровцы блестяще 
выполняют заказанные карательные функции, но сбой- 
ный ИИ уносит их дальше по уровню, откуда некоторое 
время доносится пальба и внеплановые взрывы. Вскоре 
дикобраз возвращается: хромающий, но довольный. 

Конечно, они моделируют любые ранения. Чужо- 
го оружия не берут — профи. В Раѵеп 8ЫеЫ са- 
мые впечатляющие эффекты от пазпЪап^ и "че- 
ремухи". При передвижении ползком нельзя развернуть- 
ся — мешают гипотетические ноги... Но играется оно по- 
чему-то, как ваш любимый настольный шутер. Чересчур 
аркадно. Условности бета-версии? Низкий уровень слож- 
ности? Право финального вердикта в любом случае при- 
надлежит мосье Сибирскому, ибо только он в наших кру- 
гах со знанием дела рассуждает о переработке прицель- 
ной сетки и утере линии огня (см. его Р8-превью в соот- 
ветствующей тетрадке этого номера) . С мыслями об этом 
жму сухую длань рыцаря Седрика и рассыпаюсь в жемчу- 
гах благодарностей перед изрядно подуставшими Жюли 
и Дженнифер. В ответ на вопрос Жюли, куда отправлюсь 
вечером, отважно вру про площадь Пигаль. А сам — в 
отель и спать, спать, спать. Честное слово. 



Родина странных игр 

Агхеі ТгіЬе угнездилась в куда более приятном и 
доступном районе, чем ІЛэі 8оіІ, и не прогулять- 
ся до их офиса по залитому солнцем Парижу — 
преступление против собственных чувств. Контора 




"Племени" повергает во прах: чудесное трехэтажное 
здание с витыми лесенками, зеркалами во всю стену и 
— держите меня крепко — стеклянной оранжерейной 
крышей. Зубы-на-полку, здесь мы будем жить! 

Перформансом правит дикая Элиза Гомес, 
или просто "Лиза Бешеная", девушка 
шкодливой улыбки и атомных моторных 
функций. Не успели мы облобызаться 
("Два или три раза?" — вот извечный во- 
прос), как я уже был сдан на поруки Оливье де Марчу 
(ОИѵіег сіе Магсп), менеджеру и куратору Мізітаге, а так- 
же патриоту, националисту и хозяину доросшей до 91 
уровня 8огсеге88 в БіаЫо П. 

Оливье до неприличия похож на актера Джереми Айрон- 
са: еще немного и мы разыграем "Возвращение в Брайд- 
схед" на двоих. Хозяин удивлен приемистостью Элизы не 
меньше гостя. Он вытягивает сигаретку, прикуривает. 
Сверху по очередной винтовой немедленно телепортиру- 
ется его безымянный соплеменник... 
Коллега: Ну? 
Оливье де МАРЧ: \Уа$ир? 
Коллега (удаляясь обратно к небу) : Ну? 
О.М. (в потолочное отверстие: "Тиран! Навуходоно- 
сор!"): Добро пожаловать во Францию, где все еще курят, 
но уже немногие. 

.ЕХЕ: Мерси. К счастью, мы не в Новом Свете, здесь ку- 
рилку не засудят. 

О.М. (мечтательно): Америка! Рай для девелопера. Там фигу- 
ра концептмейкера ценится, как... как несушка птицы дронт. 
.ЕХЕ: Нам-то гораздо более интересно, насколько преус- 
певает в игродельческом ремесле старушка Франция. 
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О.М.: Франция? Больной вопрос. Мы 
не делаем хороших игр, о нет! Фран- 
цузы делают странные игры. 
.ЕХЕ: Это самокритика? 
О.М.: Отнюдь. Скорее реальный 
взгляд на вещи. Мы ведь ведем чест- 
ный разговор, так? Франция — гордая 
и самодостаточная страна. Она одна 
такая во всем мире. Я люблю Респуб- 
лику, но не могу закрывать глаза на ее 
причуды. Знаешь, что говорят о стра- 
не ее жители? "Франция на двадцать 
лет отстает от всего мира, но в то же 
время она на год опережает мир". 
.ЕХЕ: Сильно. Прямо по Линчу. 
О.М.: Угу. Может быть, поэтому 
французские бронтозавры 
Іпіо^гатез и ІЛэі 8оіі скупили поло- 
вину Мировой Индустрии, а нацио- 
нальные девелоперские команды до 
сих пор не сделали ни одного насто- 
ящего блокбастера. 
.ЕХЕ: ...только "странные" игры? 
Можешь назвать хоть одну? 
О.М.: Не знаю... Ну, Спгопісіез оГ іЪе 
Віаск Мооп. Нарисуй себе: двадцать 
художников и один программист. Куда 
это годится? 
.ЕХЕ: А причины? 

О.М. (пожимает плечами): Ничего 
сверхъестественного. Нет финанси- 
рования, нет культуры создания раз- 
влекательных продуктов. Разве в Рос- 
сии не так? 
.ЕХЕ: И даже хуже. 

О.М.: Вот видишь. За последние несколько лет во Фран- 
ции исчезли почти все мелкие и средние девелоперские 
команды. Кто не успел или не захотел спрятаться под 
душное корпоративное крыло, обрек себя на муки мед- 
ленной смерти. Знаешь, что самое обидное? 
.ЕХЕ: У? 

О.М.: Правительство помогает кинематографу. Оно тра- 
тит кучу денег на театр, музеи, архитектуру... Но не на иг- 
ровую индустрию. Нет, мсье! 

.ЕХЕ: А Марк Бауман (Маге Ваитапп, главдизайнер 
НаппіЬаІ) давеча говорил обратное... 

О.М.: Марк? Наверное, вспоминал эти жалкие 6 миллио- 
нов, выделяемых на поддержание Всей Индустрии. В год! 




Раѵеп ЗНіеІсІ. Это 
финский спецназ, 
работает вместе с 
РаіпЬоѵѵ 5іх. Близ- 
нецы: Уве, Туве и 
Яве. Угадайте, кто 
за главного. 



Раѵеп Зпіеігі. "Сэр, 
поставленная зада- 
ча охранять бата- 
реи центрального 
отопления выпол- 
нена, сэр!" 



Этого бюджета не хватит даже на 
один реальный блокбастер. Все это 
демагогия и шарлатанство. 
.ЕХЕ: Гм... 

О.М.: А чего стесняться? Наш Гийом 
(Сшііашпе сіе Еопсіаитіеге, один из 
основателей Агхеі ТгіЬе) не далее как 
месяц назад встречался с еще пятью- 
шестью коллегами по бизнесу. Реши- 
ли сформировать группу, общество, 
целью коего будет доведение жалкого 
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портрета Бедствующей Индустрии до 
шишек в правительстве. 
.ЕХЕ: Глупый вопрос: кто-ни- 
будь из больших парней 
французского игроделания 
в этом обществе подписан? 
О.М.: Глупый. Владелец 
ІЛэі 8оЙ держит в карма- 
не "малоизвестную" 
фирму СиШетоІ. Ком- 
ментарии требуются? Что 
касается хозяина Іпіо- 
^гатез Бруно Бонела (Вгчто 
Вопеіі), то и у него явно есть аль- 
тернативные методы добычи финансов. 
Он, если позволишь, стреляный бизнес 
мен. Но дело, разумеется, не только в 
деньгах. 

.ЕХЕ: "Странные игры"? 

О.М.: Приведу такой пример. Когда мой персо- 
наж в БіаЫо II перевалил за шестидесятый уровень, жена 

встала на дыбы. 
Мол, хватит! Я 
четко осознал по- 
граничность си- 
туации: либо она 
с нами, либо про- 
щайте, домашние 
игры! Перед мо- 
ей очарователь- 
ной супругой 
вскоре были вы- 



Мізітаге 

Странная РПГ 

Ыір: / / тІ8Ітаге.агхекгіЪе.сот 
Агхеі ТгіЬе (тѵ\ѵ.агхе1ігіЬе.сот) 
Дата выхода: Февраль-март 2003 г. 



«Имя Розы» в параллельном мире, где победила ма- 
гия. Или нет, только собирается победить. Такой 
системы достоинств героя вы еще не видели. 

строены в ряд лучшие достижения игровых дизайнеров. 
Она видела все хиты. И знаешь, что она, неофит, но наде- 
ленный тонкой женской интуицией, выбрала? 
.ЕХЕ: "Солитер"? 

О.М.: Если бы. БіаЫо II и ^ѴагСгагІ П. То бишь только 
Вііхгагсі. Когда я философствую (как сейчас) о Несчаст- 
ной Индустрии, всегда примеряю парадокс "кури- 
цы-и-яйца" на нашу любимую Вііххагсі. У них 
есть деньги, потому что они делают роскошный 
геймплей, или у них геймплей, потому что есть 
деньги? Что было первым? 
.ЕХЕ: Растап. Рагаігоорег. 8расе Іпѵасіегз. 
О.М.: Ты еще скажи Каутап. 
.ЕХЕ: Меня вчера им пытали. Кстати, 
Каутап — "странная игра"? 
О.М.: Нет, друг мой. Это не странная 
игра. Это оррор! (Оливье произно- / 
сит все английские слова на "п", опу- ^ 
екая первую букву. Благодаря чему 
они обретают неземной шарм и мяг- 
кость новогоднего снега. — 
Прим. авт.). 

Оливье де Марч: "В жизни я та- 
кой хороший, такой обаяшка. 
Поэтому в играх, бывает, зай- 
ду в деревню и всех перебью!" 
Элиза: "Не обращай внимания, 
он после вчерашнего". 




.ЕХЕ: Хи-хи. А я был уве- 
рен, что оррор — это 
"Анибаль". 
О.М.: Вот видишь, Агхеі 
определилась с анти- 
кризисным курсом и 
припустила по нему 
рысцой. Чем рань- 
ше славилось 
"Племя"? 
.ЕХЕ: Квестами. 
О.М.: А теперь 
взгляни на нашу сего- 
дняшнюю линейку. 
Первая КТ8 — Сіасііаіогз. Первая РПГ 
— Мізітаге. Первый почтишутер — 
НаппіЬаІ. Мы с головой нырнули в 
жанры. На одних квестах компании 
не выжить. Агхеі ТгіЬе расширяет- 
ся и набирает новых людей. Я 
раньше работал на МісгоісЪ, на- 
пример. Теперь же курирую Мізітаге, тогда 
как ее основная девелоперская команда находится в 
Словении. 

.ЕХЕ: И как чувствует себя проект? Ведь вы перенесли да- 
ту релиза с ноября 2002 года на февраль 2003-го. 
О.М.: Необходимое решение. Мы перешли на новый 
движок. 

.ЕХЕ: За три месяца до релиза?! 

О.М.: Уточню: это новая версия ЫіЪТесп, апдейт. В ре- 
зультате, сегодня на жестком диске моего компьютера 
как минимум три варианта Мізітаге. Все ведут себя из 
рук вон, но это посттравматическое явление. Пересади- 
те человеку сердце — он тоже будет слегка хандрить... 
Сейчас могу сказать, что занимаюсь неплохой ролевой 
игрой, у которой есть все шансы стать отличной. Если 
позволит время, руководство и чутье команды в Любля- 
не. Мізітаге достигла стадии іеаШге Іоскесі уже к сен- 
тябрьской ЕСТ8, сейчас мы лишь подстраиваем 
геймплей и ковыряем баги... 



Товарищ мозгоед 

П 




ри слове "Любляна" в комнате появляет- 
ся вышеупомянутый Марк Бауман, глав- 
ный дизайнер проекта НаппіЬаІ. Беседа 
сразу перетекает поближе к тюрьмам, женско- 
му травматизму и глубокому психологизму 
некоторых шутеров, тем самым спасая за- 
блудшего в трех версиях Оливье от позо- 
ра признания собственного бессилия. 
Марк БАУМАН: Кто здесь поминает 
Любляну и ролевые игры? Я — ролевик 
с 1976 года, могу рассказать, как од- 
нажды... Вот в чем дело! Сате.ЕХЕ. 
Стало быть, почтальон с письмами от 
очаровательной Клариссы Аримано- 
вой добрался и до наших мест. 
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Мізітаге. Монаше- 
ская удоль, хлеб 
да вода не позво- 
ляют выращивать 
вот таких здоро- 
венных лбов. Ви- 
димо, стальные 
щиты на данном 
рационе также не 
процветают. 

.ЕХЕ: Маши Ари- 
мановой, с ваше- 
го позволения. 
М.Б.: Разумеется, 
разумеется. Ваша 
девочка замеча- 
тельно разбира- 
ется в произведе- 
ниях мистера 
Харриса. Рабо- 
тать с ней — одно 
удовольствие . 
Почему же она не 
приехала сама? 
.ЕХЕ: Семья, дети, 
поздний нерест 
нерки. Много дел. 
М.Б.: Какая жалость. А мы, знаете ли, как раз обкатываем 
первый более-менее готовый уровень НаппіЬаІ. 
.ЕХЕ: Тогда сразу к делу? 

М.Б.: Пуркуа бы и не па! Необходимое вступление было 
дано (читайте пространное интервью с авторами 
НаппіЬаІ в незаменимом октябрьском. — Прим. ред.), 
можно перейти к техническим аспектам игры. В "Аниба- 
ле" будет шесть глобальных этапов, и вы, кажется, уже 
подсмотрели их названия в редакторе уровней. 
.ЕХЕ: Для журналиста пронырливость — что-то вроде на- 
чищенных шпор рыцаря. Читаю с выражением: ЕѵеЫа, 
№§п№іаге, ВаКітоге, Машіоп, Еіогепсе, Тшсапу. 
М.Б.: Какой прыткий. (Блокнотик отберем на выходе.) У 
нас готов №§пШіаге, самый неоднозначный этап. Вы 
также должны понимать, что на самом деле вся игра про- 
исходит в одурманенном сознании Клариссы, которую 
дьявольский Анибаль накачал дурью за трапезой. В кон- 
це каждого этапа мировой судья с лицом сэра Э. Хопкин- 
са будет оценивать успехи своей подопечной и отстеги- 
вать некие замечательные наблюдения. 
.ЕХЕ: Уровень выглядит небольшим... 



Намотваь 

тншкшс мам'8 8ноотек. 

нттр: / /намотваь.аьжеьтмве.сом 

Акхеь Тмве 

(\у\ѵ\у. акхеьтмве . с о м ) 

Дата выхода: Лето 2003 г. 

Все три фильма в воспаленном сознании Кла- 
риссы СТАРЛИНГ. ВИДИТ МОНСТРОВ ДАЖЕ ТАМ, 
ГДЕ ИХ НЕТ. 



М.Б.: Ночные кош- 
мары бывают уди- 
вительно компакт- 
ными. Здесь мы 
постарались отоб- 
разить годы взрос- 
ления Клариссы и 
ее глубинные стра- 
хи. Все начинает- 
ся в детской кро- 
ватке, из которой 
она и наблюдает 





^ате.ехе #01 январь 2003 




тема париж открыт 




Лиза "Супербод- 
рая" Гомес. 
Стивен Карьор: "Ее 
невозможно засечь 
без улыбки. Ду- 
маю, она спит ши- 
роко и энергично 
улыбаясь". 




уходящего по срочному вызову отца-по- 
лицейского. Следующая сценка: она ви- 
дит, как трое подонков яростно угоща- 
ют носками ботинок поверженного ко- 
па. Можно ли спасти отца? Не скажем. 
Но выбор средств разрешения пробле- 
мы неизменно за вами. У вас есть зна- 
чок, есть пистолет. Стрелять ли сразу? 
Стрелять ли на поражение или лишь 
пугать? Попытаться арестовать? Под- 
красться незаметно и воспользоваться 
преимуществом внезапности?.. 
.ЕХЕ: Но в результате нам все равно 
предлагают выбрать между добром и 
злом, агрессией без тормозов и ос- 
мысленным, гуманистичным дейст- 
вием, так? 

М.Б.: Воистину. В зависимости от 
поведения Клариссы изменяется ее 
сознание. Станет ли она таким же чу- 
довищем, как Анибаль (чего он, несо- 
мненно, добивается)? Будет ли она во- 
ином Света? Мы предусматриваем не- 
сколько финалов игры: один белый, 
другой контрастно черный, все ос- 
тальные — где-то в промежутке. Вы да- 
же сможете убить Анибаля... 
.ЕХЕ: Серьезно?! Ням-ням. 
М.Б.: Ну, можете попытаться. Кто ска- 
зал, что это возможно? 
.ЕХЕ: Действительно. Кстати, что 
именно вам разрешает и что запреща- 
ет лицензия? 

М.Б.: Окончательно нам руки не свя- 
зывали. В игре вы сможете обнару- 

НаппіЬаІ. Тюрьмы девелоперам из АгхеІ 
ТгіЬе определенно по душе. Все их 
"готовые" шоты сводятся к набору 
разнокалиберных казематов, пыточных и 
клеток. Жуть! 



Стивен Карьор, 
Марк Бауман, Гре- 
гори Пишон и Элиза 
Гомес снимаются в 
телевизионной рек- 
ламе Саше. ЕХЕ. Ро- 
лик выйдет на экра- 
ны страны в следу- 
ющем месяце. 



жить небезынтересные для "находя- 
щихся в теме" артефакты. Напри- 
мер, мы с Филиппом (РЫПірре 
Сігои, сценарист) предлагаем свой 
ответ на дилемму: как именно, каки- 
ми словами Анибаль убил своего со- 
седа по камере? Что он сказал? Ну 
разве не любопытно? 
.ЕХЕ: А как отреагировал сам автор, мистер Харрис? 
М.Б.: Не знаю. Но мне кажется, ему понравилось бы. 
Быть может, он даже почерпнул бы одну-две свежих мыс- 
ли и опыт необычного взгляда на собственное детище. 
Словом, мы стараемся действовать с умом. 
.ЕХЕ: Требуется ли ум от игрока? И вообще, возможно ли 
существование интеллектуального шутера? 
М.Б.: Лично мне симпатична думающая публика и ум- 
ные игры. Возможно, нет, совершенно точно, это воз- 
раст. С другой стороны, я крайне заинтересован в ауди- 
тории, которая способна начать думать! Успех или про- 
вал "Анибаля" ответит на ваш второй вопрос. С другой 
стороны, раз уж мы делаем такую игру... 
.ЕХЕ: Вернемся к кошмару Клариссы. Не слишком ли мал 
выбор действий для человека думающего? Он ведь быст- 
ро поймет, что не убивать — хорошо, а мстить, злиться и 
стрелять без окрика "ЕВІ, зиггепсіег уоиг \ѵеароп§, §еІ 
сіо\ѵп апсі еаі пеаі" — значит, расстаться с собственной ду- 
шенькой. 

М.Б.: О'кей. Проблема в том, что вы не всегда понимаете, 
где зло. После встречи с отцом Кларисса отправляется 
освобождать "овечек", каждая из которых в данном слу- 
чае — она сама. Но стресс делает свое дело. Лица искажа- 
ются. Как опознать, кто враг, а кто друг? Как разобраться 
в подслушанной с середины сцене? 

.ЕХЕ: Стресс, насколько мы помним, играет роль одной 
из первых скрипок в оркестре геймплея. 
М.Б.: Точно. Поначалу я мечтал сделать диктуемые стрес- 
сом фальшивые тени за углом, ввести несуществующих 
персонажей, никогда не происходившие события. Но 
тогда никто и никогда не разобрался бы, что же произош- 
ло на самом деле. И так черт ногу сломит. 
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НаппіЬаІ. Тот же "Ани", 
только сбоку. 
Освещение дает, 
очевидно, неземной 
мозг господина 
Хопкинса. В 
подтверждение нашей 
теории стоит отметить 
второй источник света в 
помещении — портрет 
президента Соединен- 
ных Штатов Америки. 



.ЕХЕ: Стопроцентный Метепіо 
получается. 

М.Б.: Хороший фильм? Посмот- 
рю обязательно. Кстати, герой 
"Помни" ничего не принимал? 
Мы собираемся сделать следую- 
щую замечательную штуку. Ког- 
да стресс грозит захлестнуть 
Клариссу, а каждая встреча с 
Анибалем, каждая сцена убийст- 
ва и даже изменение музыкаль- 
ного сопровождения могут участить чуткое женское 
сердцебиение, мы предложим два способа разрядить- 
ся. Первый очевиден: выброс энергии. Экшен. Стрель- 
ба. Второй забавен. Принимаете "релашечку" (гвардей- 
ский продукт фабрики "Резхимбытмаш" реланиум. — 
Прим. авт.) — и так сразу хорошо! Только если пере- 
борщите с дозировкой, Кларисска начнет кукситься, 
засыпать. Вам придется тормошить ее курсором. Типа, 
чтобы не западала. 

.ЕХЕ: Фейерверк цинизма! Это любовь. 
М.Б.: Подождите слюноотделяться. У нас пока даже гра- 
фики нет, мы на стадии конструирования уровней и про- 
писывания скриптов. 

.ЕХЕ: Мізітаге уже отложена, не придется ли отодвигать 
релиз НаппіЬаІ? 

М.Б.: От всей души надеюсь, что успеем. К лету 2003-го 
"Анибаль" будет сверкать и лучиться. Уж мы о нем поза- 
ботимся. 



Эпилог 



Покидая только что открытый Париж смутным дождли- 
вым вечером, размышляю о превратностях судьбы. В 
гости нас приглашала Агхеі ТгіЪе, а вал готового, живо- 
го, только что из печки, материала предоставила ІЛэі 
8оп;. Большая, бюрократическая и корпоративная. С ма- 
ленькой и креативной, может, и эстетически приятнее 
поболтать о друзьях журналистах-международниках, ми- 
ровых клише и физиогномической схожести домового 
эльфа из рекламы Наггу Роііег 2 с ВВП, но накормить 
нас питательным игровым мясом Агхеі ТгіЪе оказалось 
не по силам... Дальнейшие рассуждения прерываются 

истерично надрывным го- 
лосом молодой девицы: 

— ПапА! ПапА! 
-Уи? 

— Таможенник говорит: 
только что видел русских 
пилотов. Они в стельку пья- 
ны. 

— Не бойся, доченька. До 
вылета еще минут сорок. 
Может, они протрезвеют? 

— Но, папА! Я не хочу так ле- 
теть. Что же нам делать? 
Действительно. 
Вот и все. ДѴеІсоте іо 
МоіЪег Клі58Іа. 




Элиза: "Стив, ты зачем такую 

физиономию скроил? Ведь ты 

у нас такой плюшевый мишка! 

Такой сладенький!" 

Стивен Карьор (глядя на экран 

цифровика): "Вылитый Мепис- 

топель". 
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А^иаNоx 2: Кеѵеіагіоп 

(демо-версия) 

Если долго корпеть над аддоном, он вполне 
способен перерасти в сиквел. Главное — 
аккуратно проделать работу над ошибками, 
и через две-три версии игроки к вам 
потянутся... 



Подводный шутер 




\ѵтѵ.адиапох-геѵе1а1іоп.сот 

разработчик: Маззіѵе Беѵеіортепі: (мгѵт.таззіѵе.сіе) 
издатель: ТсЛѴооБ Ргосіисиош (\ѵ\ѵ\ѵ.)о\ѵоос1.сот) 
дата релиза: 1 кв. 2003 г. (в Германии игра уже вышла) 
объем демо-версии: 238 Мбайт (см. ее на нашем диске) 

Системные требования 

ѴѴІпсІо^з 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 750 (рек. 
Репііит III 1000), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64 Мбайт), БігесіХ 8.1, 500 Мбайт на 
жестком диске. 



Дополнительная информация 

Скриншоты и сохраненные игры "падают" в 
каталог "Мои документы"; демо-версия 
полностью на немецком языке; сетевой игры 
нет и не будет. 



Булькает! 

Когда боги решают 
пошутить над людьми, они 
лишают их разума и взамен 
наделяют жадностью. 
Иногда это приводит к 
головокружительному 
успеху. . . 



Господин ПэЖэ 



Гнева встретившись с 
той же самой про- 
^^блемой (как начать 
игру, когда герой в конце 
предыдущей серии стал 
круче горы Эверест лунной 
ночью), немецкая команда 
Маззіѵе Оеѵеіортепі реши- 
ла, что не будет повторять 
предыдущий ход. 

Концы — в воду 

Напомню, что эта игра — 
третья в серии, и явно не 
последняя. Агспітесііап 
Оупазіу в далеком 1997-м 
дала нам возможность про- 
плыть за наемника по име- 
ни ЕглегаІсІ "РеасІ Еуе" РІіпІ 
путь из грязи во вполне се- 
бе приличные князи с лич- 
ной подлодкой не послед- 
него разбора и счетом в на- 
дежном банке. Вторая игра, 
АдиаІМох, в конце 2001-го, 
началась с кражи у главно- 
го героя всего нажитого не- 
посильным трудом с после- 
дующим заплывом по нака- 
танному руслу и с призом 
"Королю глубин" в финале. 
Сейчас, оставив на время 
капитана Флинта (не родст- 
венник) в покое, Маззіѵе 
(как-то незаметно, к слову, 
проглоченная ^ѴѴооЭ вмес- 
те с прежним издателем се- 
рии Різпіапк Іпіегасііѵе) рек- 
рутировала из небытия оче- 
редного безвестного море- 
мана удачи. Парня зовут Уи- 
льям Дрейк (ѴѴіІІіагл Огаке, и 
этот не родственник, кля- 



нусь, хотя тенденция подо- 
зрительна). Зелен, юн, не- 
порочен, но, однако ж, 
вполне себе профессионал- 
подводник, с приличным 
стажем пахоты на транс- 
портной субмарине. Дога- 
дываетесь, что дальше бы- 
ло? Ну как же, ВНЕЗАПНО, в 
2666 г. от РХ (да, да, в том 
самом г., в котором проис- 
ходили события в АдиаІМох), 
юноша испытывает жуткой 
силы зуд к перемене мест. И 
— это невероятный поворот 
событий в нашей истории, 
не правда ли?! — отправля- 
ется-таки на охоту за при- 
ключениями! Водный мир, в 
котором нам с герром Дрей- 
ком предстоит совершать 
подвиги, называется Адиа... 

Флинт с ушами 

Кстати, где-то посередине 
разработки состоялся за- 
мечательный маркетинго- 
вый трюк, который не все 
заметили. Изначально нам 
обещали выпустить разум- 
ного размера аддон под на- 
званием АдиаІМох: 
Реѵеіаііоп; в июне 2002 г. 
^ѴѴооЭ выдала на-гора 
первые шоты, запустила 
сайт (ѵѵѵѵѵѵ.адиапох-геѵеіа- 
Ііоп.сопл)... на котором 28 
августа появилось сообще- 
ние технического директо- 
ра Маззіѵе Инго Фрика 
(Іп^о Ргіск): "Базируясь на 
невероятно мощной обрат- 
ной связи по АдиаІМох, бла- 
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Внутри старенького транспортника Нагѵезіег немало отсеков, и в 
каждом можно найти людей или компьютеры. Сейчас мы в доке, 
отсюда уходят на задание. 




Статичная картинка не очень хорошо передает мельтешение во- 
дяных бликов, проблески солнечных лучей, проносящийся планк- 
тон и прочие пустячки. В динамике все выглядит много лучше. 




Я, безусловно, верю авторам игры. Верю в десятки тысяч 
полигонов и многое другое. Но временами мыслишка 
закрадывается: а не простовата ли ваша архитектура для таких 
обещаний?.. 



годаря нашей великолеп- 
ной технологии, нашей 
творческой силе и огромно- 
му энтузиазму всех членов 
команды мы смогли реали- 
зовать так много функций, 
что готовы прямо сейчас 
представить вам АдиаІМох 
2, господа!!" 

Аддон сиквела или сиквел 
аддона — в лоб или по лбу? 
Все равно больно... 

Меряю все любое 

АдиаІМох в свое время про- 
славился тем, что его демо- 
версия с тестом производи- 
тельности Адиаплагк была 
чуть ли не первым "живым" 
куском кода, использую- 
щим шейдеры на свежих 
видеокартах СеРогсеЗ. 
Правда, это никоим обра- 
зом не сказывалось на вы- 
даваемой игрой картинке, 
даже если рассматривать 
ее в деталях, да и скорость 
получалась немного стран- 
новатая, но это ведь не 
главное? Зато об игре узна- 
ли, всякий тест нового же- 
леза хвалился "попугаями" 
своих достоинств, измерен- 
ных посредством АдиаМох... 
История повторяется и 
здесь: АдиаІМох 2 поддержи- 
вает, естественно, новинку 
от Іпіеі: Репііипл 4 с функци- 
ей Нурег-ТпгеасНп^. Краси- 
вый маркетинговый ход, ибо 
разве найдется теперь же- 



лезных дел Лаптев, который 
не пустит в ход АдиаІМох 2, 
если ему понадобится иссле- 
довать производительность 
оных процессоров? Да и 
пѵісііа оценила графический 
движок игры на твердую "от- 
лично", выбрав АдиаІМох 2 
одной из официальных игр 
для представления своего 
нового чипсета СеРогсе РХ. 
И правильно: помимо под- 
держки абсолютно всего, что 
умеют современные видео- 
карты, игра хвастается жут- 
коватым количеством поли- 
гонов: один корабль может 
состоять из 30000 штук, ору- 
жие — из 7000, а на изго- 
товление водорослей пошло 
в 30 раз больше полигонов, 
чем во времена оны. 

Коричневая зелень 

Почти все мелкие пакости 
первой части исправлены, 
причем исправлены гла- 
денько, с сохранением пре- 
емственности и немалым ху- 
дожественным вкусом. 
Жаловался я на цвет недо- 
зрелого винограда, каковым 
была пронизана насквозь 
первая игра, — излечили, 
нынче основной цвет тепло- 
коричневый, а "фирменный 
зеленый" остался в мелких 
элементах интерфейса, да- 
бы, вероятно, подчеркнуть, 
что это не новая игра, а... 
Сюжет, помнится, мечталось 
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подавать как-то иначе, не 
скучными двумерными порт- 
ретами и утомительными ди- 
алогами... И это переделали 
наши "массивные"! Отныне 
меню выбора миссий стало 
весьма "графичным", в виде 
модели поселения, где нахо- 
дится Дрейк, а все те же ди- 
алоги проходят на фоне ани- 
мированных окошек, пока- 
зывающих сценки в вы- 
бранной комнате. Щелкнул 
на надпись "бар" — попал в 
бар, поговорил с народом, 
получил задание. По сути ни- 
чего не изменилось, кроме 
дополнительных мышекли- 
ков, но впечатление — о-го- 
го. Приятнее. Да и общая иг- 
роатмосфера стала ровнее, 
темнее, мрачнее — словом, 
глубже и осязаемее, как ей 
и положено. 

Ага, а еще я катил бочку на 
"сухой", вовсе не подводный, 
звук, когда выстрелы ничем 
не отличаются от тех, что до- 
носятся из любого "сухопут- 
ного" массакра. И что вы ду- 
маете? — не только почини- 
ли, но даже, пожалуй, чуть 
перестарались: теперь фоно- 
вые звуки "накачаны" таким 
количеством басов, что со- 
седи по улице постоянно вы- 
бегают на свежий воздух, 



Чего я не понимаю — так это 
законов гидродинамики, 
работающих в АяиаІЧох 2. 
Некоторые из подводных 
лодок просто не должны 
плавать, но нет — носятся, как 
смазанные скипидаром... 

когда я запускаю демо 
АдиаІМох 2, — думают, апачи, 
что землетрясение начина- 
ется (с эпицентром в моей 
усадьбе)... Мир рокочет, гро- 
мокипит, пенится, булькает, 
свистит — и все это глубоко 
внизу звукового спектра. 
Диалоги, на которые нема- 
ло англоязычных рецензен- 
тов ругалось нехорошими 
словами, пообещали резко 
улучшить. По немецкой вер- 
сии об английских голосах 
судить, конечно, не стоит, 
но актеры все новые, 
фактъ, а фронтменом нын- 
че выступает тот зверь, что 
озвучивал Флинта в 
Агспітесііап Оупазіу. 
И музыку, ту самую тяжело- 
весную му, от которой у меня 
были жуткие мигрени и иши- 
асы, благополучно диверси- 
фицировали: от оркестровых 
мелодий до металлических 
гроз. В целом получилось. 
Все, конец лайт-ревизии. 
Займемся нежной расчле- 
ненкой. 



Мнение об игре 



На Оатез Оотаіп (ѵѵѵѵѵѵ.ёатез- 
сіотаіп.сот) сомневаются, но 
верят: "Улучшенный интерфейс 
— большое облегчение, а если 
сюжет и голоса будут не такими 
ужасными, как в прошлой игре, 
мы будем просто счастливы. А 
до тех пор. . . Уходим на дно в 
поисках сокровищ и красивых 
"пушек", которые делают бум!" 

Не шмогла... 

Но главные мои претензии, 
похоже, манкировали. Ко- 
рабли неповоротливы в 
движении, зато весьма шу- 
стро разворачиваются, стоя 
на месте, поэтому никаких 
маневров в бою предпри- 
нимать не полагается, лю- 
бая потеря времени на пе- 
ремещение бесполезна, 
ибо тебя легко отследить, 
как бы ты ни вилял. Второе: 
выстрелы весьма и весьма 
быстро передвигаются под 
водой, а скорость стрейфа 
невелика. Результат, увы, 
напоминает первый 
АдиаІМох: типичная стычка 
выглядит как вялое пере- 
движение вбок, не отрывая 
взгляда от противника, а 
пальца от кнопки стрельбы. 
Мягко говоря, не самое 
благодатное поле для так- 
тической мудрости. 



Зато искусственный интел- 
лект (по словам разработчи- 
ков) приобрел сразу не- 
сколько новых извилин. 
Вместо эпических битв, 
вполне оправданных во вре- 
мя гражданской войны, в ко- 
торой участвовал Флинт, 
здесь небольшие, но актив- 
ные заварушки, с малым ко- 
личеством врагов, зато бо- 
лее умных. Обещанные два 
новых типа поведения 
("снайпер" и "охранник"), ве- 
роятно, есть, но лично я ни- 
как не могу их отличить. Бу- 
дем надеяться, что в релизе 
все это прорежется более 
явно. А еще любопытно бу- 
дет самолично пощупать фи- 
нальную сечу с одним про- 
тивником, причем на точно 
такой же скромной субмари- 
не, как и у игрока. 
Демо-версия содержит 
шесть миссий из первой ча- 
сти релиза, а всего их около 
30, то есть до занавеса еще 
далеко. Кроме стремления 
пройти игру до конца, вы- 
полнять задания хочется 
еще и ради бонусов. Почти 
в каждой миссии можно за- 
работать что-нибудь прият- 
ное, если выполнить побоч- 
ные поручения: то "пушку" 
дадут, то торпеду, то еще ка- 
кую-нибудь радость. Прав- 
да, общее количество лодок 
уменьшено, зато сделан 
упор на тактику: те же ко- 
раблики, что и в начале иг- 
ры, снова пригодятся в ее 
конце. И их удастся сохра- 
нить: отныне можно одно- 
временно владеть четырь- 
мя лодками сразу. 
В любом случае, коллеги, иг- 
ра заслуживает: если про- 
драться сквозь немецкий ин- 
терфейс, уже сейчас можно 
настроить ее и на симуляци- 
онные, и на асііоп-характе- 
ристики... У меня (ох уж этот 
дьявол — он, как обычно, в 
деталях!), впрочем, и мышь, 
и джойстик дергаются, пере- 
двигаются исключительно 
рывками. Жду релиза. □ 
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разработчик: Руго 8шсІіо8 (\\о\гѵѵ.руго8ШсІіо8.сот) 
издатель: Еісіоз Іпіегасііѵе (тпѵ.еісіозіпіегасііѵе.сот) 
дата релиза: 1 кв. 2003 г. 

объем демо-версии: 116 Мбайт (см. ее на нашем диске) 

Системные требования 

ДѴіпсІо^з 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 800, 256 
Мбайт ОЗУ, ЗБ-ускоритель с 16 Мбайт ОЗУ, 
БігесіХ 8.1+, 150 Мбайт на жестком диске. 



Мнение об игре 



Дюшан Катилович (Оизап "І_упх" Каіііоѵіс), сайт АсІіопТгір 
(ѵѵѵѵѵѵ.аст.іопт.гір.сот), сообщает нам, что "Римская армия в бою по- 
лагалась на безупречность построения своих отрядов и идеальную 
дисциплину солдат. Все это нашло отражение в игре". 



Ѵепі, ѵісіі, ѵісі 
Вот как вы думаете, кем 
надо быть, чтобы 
разобраться во всех 
прелестях игры по одной 
лишь миссии? А как следует 
назвать человека, который 
придумал выпускать в свет 
такие короткие демо- 
версии? И как у него рука 
поднялась? 



Александр Металлургический 



а утверждал и буду ут- 
верждать: это сквер- 
ная, порочная прак- 
тика. За такое полагается 
бить канделябрами. Только, 
понимаете ли, вошел в раж, 
а тебе в ответ "большой 
привет" и "отдыхай до фев- 
раля". Безобразие. Только 
канделябрами. Или списать 
все на особенности испан- 
ского менталитета и впасть 
в спячку до коммерческого 
релиза? 

Именно такими мыслями 
будет переполнена ваша 
голова после прохождения 
единственной демо-миссии, 
выдранной из римской 
кампании. Со всей ответст- 
венностью заявляю: если 
не будет, значит — мыс ва- 
ми говорим и думаем о раз- 
ных играх. Или вы не игра- 
ли в демо? 

Напрасно! Ргаеіогіапз возь- 
мет вас в свои ухватистые 
руки мягко, ненавязчиво, 
но надежно. Чуть зазевался 
— и ага, уже не вырваться. 
Сначала легкое воздейст- 
вие на глазные нервы, про- 
стое наблюдение — за при- 
родой, животными, войска- 
ми. Анимация бесподобна, 
великолепна, божественна! 
Когда вы воочию узрите 
свежий после дождя лес, 



покачивающиеся от поры- 
вов ветра деревья, пресло- 
вутые облака и белочек (а 
есть еще зайцы, олени и ка- 
кие-то неидентифицирован- 
ные пичуги), речушку, не- 
спешно несущую свои про- 
зрачные во... ваш мир пе- 
ревернется. Захочется рас- 
пустить войско, намалевать 
пацифик во всю грудь, сру- 
бить на заповедном ост- 
ровке избу, забыть о мир- 
ском и тихо радоваться 
жизни, по гробовую доску 
питаясь водорослями. 
Не поддавшихся умиротво- 
рению ждет другое, не ме- 
нее мощное средство: мас- 
совое хождение строем в 
исполнении римской гвар- 
дии с применением форма- 
ций. Одним лишь касанием 
пиктограммы вы превра- 
щаете 30 пехотинцев в 
монстра осадной войны — 
железную "черепаху", още- 
тинившуюся остриями ме- 
чей. Какая пластика движе- 
ний! Задние ряды реагиру- 
ют на все команды с неко- 
торым отставанием, а сме- 
на направления происходит 
в полном соответствии с ус- 
тавами римских легионов. 
Взгляните, как они поигры- 
вают оружием, как печата- 
ют шаг, как... Не поверите, 
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полчаса убил на эту хорео- 
графию. Забавлялся, как 
маленький (тут, правда, в 
"аське" всплыл некто Нико- 
лай Юрьевич и сказал, что 
я действительно малень- 
кий, раз такие дела). Заод- 
но на собственном опыте 
понял, отчего российские 
генералы обожают играть в 
"слоников". И вы поймете, 
когда увидите. Глаз, стало 
быть, совершенно невоз- 
можно отвесть. Те, кто уже 



знаком с серией Тоіаі ѴѴаг, 
меня поймут. Остальные, 
надеюсь, тоже. 

Боевые черепахи 

Первые десять минут обще- 
ния с демо-версией игры 
убедительно показывают, 
что все замашки опытного 
ЦыЦ-проходца нужно сроч- 
но забыть. Попытка обвести 
всех подчиненных рамоч- 
кой и дружной толпой ри- 
нуться напролом к ближай- 



шей деревушке наталкива- 
ется на многочисленные 
контраргументы в лице пар- 
тизан, густо населяющих все 
окрестные леса. Ушлые не- 
годяи нападают внезапно и 
зачастую ретируются рань- 
ше, чем вы сообразите, что 
очередной ваш отряд раз- 
метан по весям с силой ма- 
ленького урагана. На счас- 
тье Рима, под мобилизацию 
попали не только дуболомы, 
но и работники зоопарков, 



которых здоровья душевно- 
го для необходимо постоян- 
но использовать для раз- 
ведки. Сиречь под каждый 
куст засылаем волка, над 
каждым леском запускаем 
в свободный полет сокола. 
Скауты, помимо своей ра- 
диоуправляемой разведы- 
вательной живности, обла- 
дают еще одной, весьма 
полезной функцией: по ко- 
манде "поиск" начинают 
шустро прочесывать все 




Перед боем. Обратите внимание на центуриона: этот товарищ может заставить ваших солдат выжимать из себя максимум энергии. 
Как самый обыкновенный прапорщик. 



"Г 





Вон тот, справа вверху, с двуручным топором — вождь племени. Бе- 
жит, бедняга, со всех ног, боится опоздать на раздачу 



Смешались в кучу кони, люди. А также топоры, стрелы и сети 
гладиаторов. 
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близлежащие территории 
на предмет затаившегося 
в засаде врага. Обнару- 
жив искомое, делают стой- 
ку и ждут пока вы подве- 
дете своих ушкуйников, 
после чего тактично отсту- 
пают в тыл. 

Вторые десять минут обще- 
ния с игрой: я наконец-то 
захватываю варварскую де- 
ревушку. Вождь показатель- 
но расстрелян, гарнизон пе- 
ребит, охранная вышка со- 
жжена дотла. Далее следу- 
ют чудеса: центурион, поме- 
щенный на место деревен- 
ского старосты, начинает из 
свободно конвертируемых 
крестьян, полчаса назад 
хлебавших щи лаптями, 
штамповать высококвали- 
фицированных воинов: ле- 
гионеров, преторианцев и, 
прости господи, гладиато- 
ров. Последние два типа 
войск считаются элитными 
и, кроме обычных ипіі соп- 
ІгоІ роіпіз, полагающихся 
любому командиру изна- 
чально, требуют для своего 
создания Ігоор сопігоі 
роіпіз, каковые выдаются 
лишь за лихое уничтожение 
отрядов супостата. Вопрос, 
стоит ли тратить время и си- 
лы на добывание этих са- 
мих Ігоор сопігоі роіпіз ради 
сомнительного счастья 
иметь в составе своих ко- 
горт гладиаторов и претори- 
анцев, разрешается в поло- 
жительную сторону после 
очередного сражения: сто- 
ит, поскольку первые обла- 
дают весьма полезной спо- 
собностью не хуже рыба- 
ков-браконьеров метать се- 
ти, после чего язвят обез- 
движенного противника 
трезубцами, а вторые явля- 
ются местными аналогами 
таттоіп Іапк и даже 
скромными 16-ю человека- 
ми дают прикурить несколь- 
ким отрядам легионеров. 
Пока я развлекаюсь с фор- 
мациями копейщиков (ви- 
дели бы вы, насколько быс- 



тро и бесславно гибнет ка- 
валерия, нанизавшись на 
копья, упертые в землю), 
моя доблестная аихіііагу 
іптапігу успевает возвести 
в окрестностях деревушки 
пару защитных башенок и 
катапульту, которую с удо- 
вольствием опробует на от- 
чаянных варварах, затаив- 
шихся в кустах по соседст- 
ву. Машина смерти опцио- 
нально сыплет на вражьи 




головы картечь и дождь из 
горящей серы, на что пост- 
радавшие отвечают трехэ- 
тажными проклятиями и 
грозят великими карами, 
чему сбыться не суждено — 
легионеры забрасывают 
печеных недругов дротика- 
ми, отчего те валятся на 
землю. Лежат, скучают. 

За бортом 

Чрезмерная аутентичность, 
как вы уже могли заметить, 
упакована в оберточную бу- 
магу, залита сургучом и под 
видом гуманитарной помо- 
щи отправлена голодаю- 
щим хардкорным варгейме- 
рам. Здесь этого добра нет 
и не надо. "Преторианцы", 
по сути стоят всего в двух 
шагах от ѴѴагСгагг. III, хотя и 
претендуют на некоторую 
историческую достовер- 
ность. Оставьте, братья: до- 
стоверность заключается 
лишь в заимствовании 



имен собственных, все ос- 
тальное, за редким исклю- 
чением — плод творческой 
фантазии сотрудников Руго. 
Делайте со мною, что хоти- 
те, но я никогда не поверю, 
что в римских легионах слу- 
жили товарищи с ветвисты- 
ми рогами на макушке, ка- 
кими бы полезными они ни 
были (ишь когти отрастил 
— как у орла, хоть по дере- 
вьям лазай). И уж совер- 





шенно невозможно исполь- 
зование в регулярных вой- 
сках гладиаторов — наде- 
юсь, все понимают, почему. 
Даже одна миссия, имею- 
щаяся в демо-версии, дает 
осознать главное: разра- 
ботчики сделали все, чтобы 
предотвратить скатывание 
геймплея к беспросветно 
неумным шзп-потасовкам. 
Грамотное расположение 
отрядов на местности, 
своевременное использо- 
вание их специальных спо- 
собностей, сочетание раз- 
личных типов войск — 
только так и никак иначе. 
При ближайшем рассмотре- 
нии выясняется, что на мно- 
гократно воспетом испан- 
ском солнце есть пятна. Не 
то чтобы какие-то серьез- 



ные недоработки — нет, 
всего лишь мелкие упуще- 
ния. Пятнышки. Но тем они и 
противнее, поскольку мысль 
о том, что горячие кастиль- 
ские парни поленились по- 
тратить лишние пять минут 
на легкий тюнинг отдельных 
моментов игры, навевает 
великую грусть. Вы с благо- 
говением взираете с высо- 
ты соколиного полета на 
марширующие колонны, от- 
мечаете мельчайшие детали 
этого движения, его нехит- 
рые законы. Вдруг ваш 
взгляд натыкается на бегу- 
щих следом разведчиков, и 
все величие картины с трес- 
ком рассыпается в пыль: 
дрессированный волк обли- 
ком и повадками похож на 
раскормленного порося (ма- 
ло того, что несчастная жи- 
вотина начисто лишена ко- 
ленных и локтевых суставов, 
так она и лапами почти не 
перебирает), а его хозяин- 
рогоносец своей прыгаю- 
щей походкой и вовсе напо- 
минает жертву эпилепсии и 
еще пары болез- 
ней душевного ха- 
рактера. И, ради 
бога, не пригля- 
дывайтесь к ката- 
пульте во время ее движе- 
ния: когда грудная клетка и 
голова заряжающего ока- 
зываются разлучены с ос- 
тальными частями тела — 
зрелище это способно рас- 
трогать (или расстроить?). 
Только закаленные в жесто- 
ких боях ветераны могут 
спокойно воспринимать по- 
добные ужасы войны. 
Все это, на самом деле, так, 
пустые придирки и сотрясе- 
ние воздуха по сравнению с 
остальными достоинствами 
"Преторианцев", и упомянул 
я о недостатках сейчас с од- 
ной лишь только целью: что- 
бы не пришлось говорить 
об этом в рецензии. Потому 
что мелкие уколы проекту, 
на чьей груди сияет "На- 
швыбор", не к лицу. ЕЭ 



Формации крупным планом. Справа — 
противотанковые "ежи" копейщиков. Сле- 
ва — "черепаха" легионеров, вызываю- 
щая у меня стойкие ассоциации с Сунду- 
ком из Прэтчетовских повестей. 
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Тот С1апсу'8 КаіпЬо\ѵ 
8іх 3: Кяѵеп 8ЫеЫ 

(многопользовательская демо-версия) 

Ультимативный ремейк-сплав лучших 
моментов РаіпЬоѵѵ 5іх и Ро^ие Зреаг на 
движке ІІпгеаІ ѴѴагГаге. Монструозный и 
предельно легкий в эксплуатации 
многопользовательский режим, надежда и 
опора. Когда двенадцать джентльменов 
выясняют отношения на пистолетах — ВІаск 
Наѵѵк Роѵѵп отдыхает. 



Тактический шутер 



\ѵмоѵ. гаѵеп-зЫеІсі . сот 

разработчик: Кео! 8іогт (\ѵтѵ.гео!8іогт.сот) 
издатель: ТЛЪі 8оЙ (м^ѵѵ.иЪі.сот) 
дата релиза: 1 кв. 2003 г. 

объем демо-версии: 162,5 Мбайт (см. ее на нашем диске)) 

Системные требования 

ДѴІпо!о^8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит II 600 (рек. 
Репііит III 800), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64 Мбайт), БігесіХ 8.1, Интернет- 
соединение на 56 Кбит/с. 



Мнение об игре 



"Движок Кагта не совсем идеален. Я то и дело заканчивал игру в 
весьма и весьма неудобной позе: то ноги моего умершего 
персонажа задирались выше головы, то вообще оказывались 
прижатыми к спине (!). Кажется, сочленения у героев сделаны 
слишком уж гибкими... Такая вот камасутра получается", — 
размышляет безымянный рецензент на сайте А&*гез5іоп 
(ѵѵѵѵѵѵ.аёг-з.сот). 



Сердцебиение 
Серия Тот СІапсу'5 РаіпЬоѵѵ 
5іх — это "Индиана Джонс" 
мира тактических шутеров. 
Уникальный и оригинальный 
РаіпЬоѵѵ 5іх (премии .ЕХЕ за 
пиротехнические эффекты, 
звук, работу художников над 
экзотическими локациями и 
многопользовательский 
режим), само собой, — 
удалые "Охотники за 
потерянным ковчегом"... 



Фраг Сибирский 

Замшелый "Храм судь- 
бы" — эклектичный, 
калейдоскопический 
Ро^ие Зреаг с самыми луч- 
шими на нашей таинствен- 
ной планете руинами, ки- 
тайскими городами и писто- 
летными дуэлями. Ну а све- 
жий, как морской ветер, 
шутер Раѵеп Зпіеіа 1 (пусть и 
разработанный не совсем 
РесІ Зіоггл... а скорее даже 
ІЛэі Зой... что в свете при- 
ложенной к демо захваты- 
вающей нарезки из супер- 
триллера Зрііпіег СеІІ, мо- 
жет, и к лучшему) — это 
просто-напросто "Послед- 
ний крестовый поход". 
Конечно, даже по демо-вер- 
сии видно, что перед нами 
ремейк — расширенная, до- 
полненная версия. Здесь 
имеется знакомая до по- 
следнего картонного терро- 
риста база, а также шлемы, 
комбинезоны и оружие бой- 
цов, которые все мы впол- 
не способны, закрыв глаза, 
нарисовать по памяти, точ- 
но бюст какой-нибудь изве- 
стной киноактрисы. Но вы 
даже не представляете, до 



чего расширенная и до ка- 
кой степени дополненная... 

СИіскз ѵѵИо ІОѴѲ5 §$11 П 5 

РаіпЬоѵѵ Зіх или Ро^ие 
Зреаг? Не могу ответить с 
определенностью. Элемен- 
тарный перечень практиче- 
ски незаметных по отдель- 
ности, но вместе составля- 
ющих грозную силу и тело 
полноценного сиквела ин- 
новаций расползается 
страницы на три весьма 
убористого текста. Благода- 
ря нереальному числу но- 
вых опций, уловок и техни- 
ческих приспособлений сто- 
ронники командной снай- 
перской игры первого эпи- 
зода уже сходятся в крова- 
вых битвах на сетевых ост- 
ровках с покрытыми шра- 
мами ветеранами пистолет- 
ных ладдер-матчей второго 
(чего даже теоретически не 
может быть никогда!). На 
одной и той же тренировоч- 
ной земле вполне уверенно 
держатся и молчаливые 
итальянцы, понавешавшие 
оптические прицелы и глу- 
шители на М-16 А2, и не за- 
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ОНИ НЕ ЗНАЮТ, ЧТО ИХ СНИМАЮТ. Ключевой момент недетской 
разборки. Как видите, шансов больше у синих. Которые на са- 
мом деле красные. А вот желто-зеленые, вообще говоря, — зеле- 
ные. Но какая, собственно, разница... 



3. ЯіЙ2гГ 













Хлебнув слезоточивого газа, реципиент гарантирует себе доб- 
рых три минуты незабываемых переживаний. Такого тотального 
разброда картинки я не видывал со времен Рей пес к Катране. 
Как выразился один канадец из 8оиіп Ра г к, "как будто кто-то пы- 
тался погасить лесной пожар "отверткой"... Никогда не забывай- 
те о противогазе. 



тыкающиеся ни на секунду 
алабамские ковбои при со- 
рок пятом ручном калибре. 
Поразительно! Все они пре- 
красно себя чувствуют в ка- 
честве добровольных за- 
ключенных французской 
тюрьмы строгого режима, 
вплоть до маяка вырублен- 
ной из фильма "Скала" си- 
лами ШпгеаІ ѴѴаітаге (вот 
собственно, и все наличест- 
вующие на сегодня карты). 
Участники шустро распреде- 
ляются по командам соглас- 
но собственным оружейным 
пристрастиям: кто-то пред- 
почтет старомодную М-14, 
кто-то выберет бьющее на- 
повал устройство с роман- 
тическим названием Ѵ55 
Ѵіпіогег, перекочевавшее в 
Р5 (не путать с Р5 и Р5!) 
прямиком из "Хитмена", а 
лично я тут же обзавелся в 
меру демократичным авто- 
матическим Мк-23 и набил 
карманы запасными обой- 
мами. Отвратительные но- 
вички без доблестного про- 
шлого опознаются по судо- 
рожно сжатому в руках "лю- 
бимому оружию американ- 
ского преступного мира" — 




Снайпер — птица терпеливая. Еще бы — с таким-то королевским набором прицельных 
устройств... Обратите внимание и на гуттаперчевого покойника. Все-таки к "Карме" есть вопросы. 



пистолету- пуле мету Мас-11. 
Как правило, в этих безот- 
ветственных попрыгунчиков 
сразу же начинают палить с 
обеих сторон. 

Фаллизм 

Кое-какие выводы по ору- 
жию Раѵеп ЗпіеІсІ можно 
сделать и сейчас. Во-пер- 
вых, система апгрейдов для 
каждой единицы будет ни- 
сколько не хуже, чем в тех 
же СІоЬаІ Орз. Во-вторых, 
МР5 в многопользователь- 
ском режиме по-прежнему 
никуда не годятся даже в 
полной автоматической ипо- 
стаси. Пистолеты в ближнем 
бою котируются гораздо вы- 
ше — прицельная сетка 
кардинальным образом пе- 
реработана, и теперь на точ- 
ность стрельбы влияет не 
только вид оружия, скорость 
и вектор движения бойца, 
его личные характеристики 
и положение тела, но и про- 
сто плавность перемещения 
прицела. Поэтому к класси- 
ческому дуэльному танцу с 
непредсказуемыми рывка- 
ми вправо-влево, сменой 
стойки и отвлекающим ог- 
нем добавляется еще одна 
головная боль: чуть дернул 
курсором — потерял линию 
огня и проиграл. Такого не 
было даже в Аглегіса'5 Агту 
со всеми ее респираторны- 
ми изысками. В-третьих, 
бесстыдно выпирающее 
оружие выглядит в Тот 
СІапсу'5-вселенной совер- 
шенно инородным телом, а 
местные художники катаст- 
рофически не умеют его ри- 
совать. Радуйтесь, вы, не 
способные вообразить даже 
самый простенький ТАР-21, 
отныне модель оружия со 
всеми предохранителями, 
мушками и прицельными 
рамками более чем заметна 
и на виде от первого лица. 
Другое дело, что этот зани- 
мающий половину экрана 
агрегат очень хочется от- 
ключить. Но без него как-то 
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тоскливо... Хотя модельки 
вполне способны отшлифо- 
вать к релизу. В общем, по- 
ка что я в сомнениях. 

Запасное сердце 

Из всего могучего перечня 
смелых нововведений (от 
элементов экипировки и 
градуированных наклонов 
до пластунского режима (не 
исключающего использова- 
ние сошек у легкого пуле- 
мета!) и эффекта воздейст- 
вия отравляющего газа) к 
февралю следующего года 
останется хорошо если по- 
ловина. Взять хотя бы 
обыкновенные двери. По 
поводу возможности бес- 
шумного и медленного их 
открывания самые ярые ду- 
элянты брызжут ядовитой 
слюной: не по-мужски это 
— стрелять в чью-то спину 
через узкую щелку. От мо- 
лодецкого распахивания 
пинком (назначьте только 
клавишу) авторы отреклись 
сами. По техническим, го- 
ворят причинам. Как и от 
многого другого. Да, вот 
еще что. Это самые чудо- 
вищные переползания по 



Художественно выплеснутые на стену 
мозги — значительное достижение движ- 
ка ІІпгеаІ ѴѴагтаге. Это вам не доморощен' 
ные поделки Кегі 5* о пи. Это, знаете ли, 
блокбастеръ. 



лестницам в истории ком- 
пьютерных игр. Помните, в 
Нісісіеп & Оап^егоиз лестни- 
цы угробили больше наро- 
ду, чем фашисты и перевер- 
нувшиеся джипы, вместе 
взятые? Ну а здесь почти 
по таким же лестницам пы- 
таются спуститься (в том 
числе и путем гиперсвето- 
вого скольжения по стой- 
кам а-ля Рюіесі 101) или 
подняться люди с осколоч- 
ными и дымовыми граната- 
ми, а также несколькими 
видами автоматического 
оружия в руках. Как выра- 
жаются англоязычные кол- 
леги, "хаос воспоследует". 
Господь бог создал людей, а 
вот равными их сделал во- 
все даже не полковник 
Кольт, а детекторы сердце- 
биения. Эта позволяющая 
видеть сквозь стены штуко- 
вина прекрасно уравнивает 
в правах мастера пистолет- 
ного боя и затаившегося 
снайпера. Настоящее про- 



клятье кэмпера, знаете ли. 
Так вот, демо-версия Раѵеп 
Зпіеіа 1 предлагает на выбор 
глушители сердцебиения пе- 
реносные, глушители серд- 
цебиения стационарные 
плюс еще специальные по- 
становщики фальшивых 
сердцебиений! Тактические 
возможности открываются 
дичайшие. Но, естественно, 
никто эту груду оборудова- 
ния всерьез не воспринима- 
ет. Лучше лишнюю обойму с 
собой взять. Или гранату со 
слезоточивым газом. Или 
противогаз. Как-то не при- 
живаются НАСТОЛЬКО муд- 
реные приборы в много- 
пользовательском. А уж в 
сингле... Или монреальская 
ІЛэі Зой от них вообще отка- 
жется, или уж пускай делает 
еще переносные и стацио- 
нарные определители поста- 
новщиков ложных 
сердцебиений... и 
глушители опреде- 
лителей постанов- 
щиков... и опреде- 
лители глушителей опреде- 
лителей... Тактические шуте- 
ры и война технологий, как 
выяснилось, не слишком со- 
четаются. 



Американской армии 

Вообще, сингл Раѵеп ЗпіеІсІ 
пока что весьма слабо пред- 
ставим. Да, существует 
красивый, времен ЕЗ ро 
лик, в котором бригада 
бравых парней кого-то 
под корень вырезает, 
кого-то спасает и да- 
же отбывает в сто- 
рону заката на вер- 
толете. Но как быть 
со схемами планиро 
вания? Приказами 
РоЕ?Те из них, что 
задействованы в де- 
мо, ужасающе при- 
митивны по сравне- 
нию не то что с 
Аглегіса'5 Агплу, а да- 
же с Тот СІапсу'5 
Опозі Ресоп. Все, 
что касается 




баллистики, прицельных се- 
ток, системы точечных попа- 
даний и разброса конечнос- 
тей мертвых тел (физичес- 
кий спецдвижок Каппа — 
больше никаких заранее от- 
репетированных смертей!), 
реализовано на высший 
балл; очень мощный дизайн 
карт (если на одну классиче- 
скую будет приходиться хотя 
бы одна оригинальная мас- 
штаба той же тюрьмы); реги- 
страция не в пример проще, 
сервера доступней, лаги ско- 
ротечней, а требования к со- 
единению куда ниже, неже- 
ли в той же АА... Да еще и 
таблица результатов с авто- 
матической записью на сай- 
те ІЛэі Зой хранится, превра- 
щая все сражения в один ги- 
гантский ладдер-матч. 
Очень похоже, что у нас на 
руках практически идеаль- 
ная серверная игра, кото- 
рую я при любых обстоя- 
тельствах предпочту, ска- 
жем, ВІаск Наѵѵк Эоѵѵп. Она 
не утруждает себя никакими 
СоглЬаІ Ейесііѵепезз или 
Нопог Зузіепл (после 
Атеп'са'5 Агту ощущение 
такое, точно снял с рук и ног 
пудовые гири), но при этом 
весьма и весьма требова- 
тельна к новичкам. А отто- 
ченные многочасовыми са- 
мурайскими упражнениями 
навыки предыдущих ин- 
сталляций сериала интег- 
рируются в Раѵеп Зпіеіа 1 
столь же легко, 
сколь переносится 
из одной части в 
другую персонаж в 
уважающем себя 
ролевом эпосе. Но 
сингл? Сдается 
мне, под увеличитель- 
ным стеклом в самом 
скором времени ока- 
жется еще как мини- 
мум одна демо-вер- 
сия Тот СІапсу'5 
РаіпЬоѵѵ Зіх 3: Раѵеп 
Зпіеіа 1 и этот "Первый 
взгляд" (бывш.) дале- 
ко не последний... □ 
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Ні^ЫапсІ у! 
\Ѵаггіог8 Ж? 

(демо-версия) 

Малоудачная калька с ѴѴагСгаН I. Типичный 
пример игры, загубленной топорным 
дизайном. 



Чурбанизация 
"ТИеге сап Ье опіу опе!" — 
орал, неуклюже 
размахивая двухметровым 
цвайхандером, персонаж 
Клэнси Брауна. 
"Фигушки! — весело 
отвечала ему толпа 
волосатых шотландцев, — 
имя нам — легион!" 
"В очередь, сукины дети, в 
очередь становитесь!" — 
выходил из себя 
вышеописанный товарищ. 
Но горцы его не слушались. 

Александр Металлургический 




\шѵ. Ы^ЫапсЬуаггюгз . сот 

разработчик: 8оЙ Епіегргізез (м^лаѵ.зе-^атез.сот) 
издатель: Баіа Вескег (\ѵ\ѵ\ѵ.сІа1:аЪескег.сІе) 
дата релиза: 1 кв. 2003 г. 

объем демо-версии: 113 Мбайт (см. ее на нашем диске) 

Системные требования 

ДѴіпсІо^з 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 800, 128 
Мбайт ОЗУ, ЗБ-ускоритель с поддержкой Т&Ь 
(класса СеРогсе2 МХ или Каоіеоп), 125 Мбайт на 
жестком диске, БігесіХ 8.1+. 



Мнение об игре 



Брайан Федеричи (Вгіап Ресіегісі), коллега с сайса РС ОатеѵѵогІсІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.рсёатеѵѵогіоі.сот), всерьез полагает, что "благодаря про- 
стой игровой механике и информативному интерфейсу Ні^ЫапсІ 
ѴѴаггіогз должна понравиться всем, кто испытывает нежные чувст- 
ва к Шотландии и Храброму Сердцу". 



^^\мотри, дорогой чита- 
тель, и не удивляйся 
г — перед тобой самая 
что ни на есть обыкновен- 
ная ѴѴа гС га гг.- калька. Выку- 
панные в перекиси водоро- 
да орки, обряженные в 
кильты, гвоздят суровых по- 
сланцев английского коро- 
ля, в перерывах между на- 
бегами занимаясь куровод- 
ством. Собственно, дальше 
можно ничего не говорить, 
все должно быть ясно и так. 
Хотя, извольте, продолжим. 
Как известно, встречают по 
одежке. Так вот, одежка на 
нашем госте весьма и весь- 
ма неказистая. Общение с 
демо-версией происходит в 
исключительно недоброже- 



Сельские будни крупным пла- 
ном: один из источников еды 
— дикорастущие ягоды. К со- 
жалению, хватает их не надол- 
го. На заднем плане — вели- 
кий и ужасный король Эдуард. 
Этого хватает на века — аж до 
конца демо. 




* 
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лательных тонах, и я очень 
сильно сомневаюсь, что к 
релизу ситуация в корне из- 
менится. Хмуро отбараба- 
нив скриптовую сценку, на- 
поминающую репетиции 
драмкружка при каком-ни- 
будь техническом вузе, 
Ні^пІапсІ ѴѴаггіогз (далее 
просто НѴѴ) выбрасывает 



Спасибо тебе, игра, за жесткое ограничение в 200 юнитов. Иначе смяли 
бы в первые же минуты. Мечник, кстати, потребляет втрое больше еды, 
нежели крестьянин, а всадник уписывает за семерых. Классовое, понима- 
ете, неравенство. 




действовали бы не хуже амазонок. 



нас в некий не- 
умыто-нечесаный 
подлесок. Зрели- 
ще сие мгновен- 
но вызывает стойкое оттор- 
жение — успел, знаете ли, 
отвыкнуть от всякого рода 
самопала за последние 
дни. После ласкающих глаз 
пейзажей Ргаеіогіапз серо- 
бурая цветовая гамма НѴѴ 
навевает ассоциации с се- 
ном, пропущенным через 
старую и страдающую не- 
мыслимыми болезнями ко- 
рову. Несмотря на доволь- 
но детальные модели пред- 
Сельские будни чуть менее крупным планом. Женщины трудятся наравне с метОВ ОКружаю- 
мужчинами — полная эмансипация. Жаль, в армию их не берут — наверняка щей недеЙСТВИ- 

тельности и прав- 
доподобные текстуры, инте- 
гральная картина создает- 
ся весьма унылая. Юниты с 
внешностью и грацией 
пластмассовых пупсов от- 
вратительного розового 
цвета замотаны в аляпова- 
тые рубища кислотных от- 
тенков, словно они состоят 
в гильдии шпалоукладчи- 
ков-асфальтоутаптывате- 
лей. Дрянь-дело. 
Тут "любование" местными 
красотами грубо прерывает 
свора лохматых шотланд- 
цев. Перебив всех, кто под- 
вернулся под руку, негодяи 
внезапно натыкаются на 
местного героя — короля 
Эдуарда — и дружно гибнут 
от его руки. Довольно кряк- 
нув, сверхюнит возвращает- 
ся в стойло перед ратушей и 
замирает, а я продолжу. 
Дичайшее средневековье 
игродевелопмента во плоти, 
тотальный разброд мыслей 
и идей в рядах разработчи- 
ков: движок снабдили все- 
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ми современными плюшка- 
ми, от текстур в сверхвысо- 
ком разрешении до очень 
даже честных теней, но по- 
добрать удачную цветовую 
гамму так и не сподобились. 
В их распоряжении был 32- 
битный цвет, миллиарды 
изумительных оттенков, а 
они позарились на самые 
неприглядные краски. Пони- 
маете, отсутствие элемен- 
тарного вкуса невозможно 
скрыть какими-либо техни- 
ческими ухищрениями. 
Глаза дружно отказываются 
смотреть на это ремеслен- 
ничество и самовольно за- 
катываются к потолку в на- 
дежде облегчить свои муки. 
Всего четыреста лет назад 
за подобное издевательст- 
во над органами зрения не- 
удачливых маляров обвиня- 
ли в зловредном колдовст- 
ве и, предварительно выва- 
ляв в перьях с дегтем, 
сплавляли вниз по течению 
рек. Или отправляли в по- 
сылках особо несносным 
соседям в качестве идеоло- 
гического оружия, дабы 
спровоцировать в рядах 
врага ускоренное мораль- 
ное разложение. Короче, 
так нельзя. 

Наш колхоз 

"Живописание" местных 
красот вновь прерывает 
свора шотландцев, теперь 
уже в компании с лошадь- 
ми. Перебив всех, кто не 
подвернулся под руку в про- 
шлый раз, негодяи натыка- 
ются на короля Эдуарда и, 
недоуменно вопя, вновь 
дружно гибнут. Слегка по- 
трепанный суперюнит воз- 
вращается в стойло перед 
ратушей и начинает медлен- 
но восстанавливать свое 
августейшее здоровье. 
А мы продолжим наши муки. 
Обзор подотчетной базы от- 
крывает изумленному игро- 
ку многие неочевидные ве- 
щи. Например, местные кре- 
стьяне делятся на мужчин и 
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женщин. Не надо думать, что 
это сулит какие-либо изме- 
нения в геймплее, пейзане 
по старинке самовоспроиз- 
водятся в городской ратуше. 
Собственно, вся экономиче- 
ская модель к игроку весь- 
ма недружелюбна: туг тебе и 
необходимость сбора пяти 
видов сырья, и взвинчен- 
ные до небес цены, и непро- 
ходимая холопская тупость. 
Божественное сочетание. 
Очень, знаете ли, хорошо 
чувствуешь это самое паху- 
чее, по Хёйзинге, Средневе- 
ковье. Ко всему прочему, 
поля, с которых добывается 
некая абстрактная "еда", со 
временем приходят в упа- 
док, и их приходится вруч- 
ную "отстраивать" заново. 
Вручную! Отстраивать! За 
большие деревянные деньги 
можно заказать впрок 20 
полей, но через полчаса 
операцию придется повто- 
рить. То есть разработчики 
сознательно заставляют иг- 
рока талдычить одни и те же 
действия — скажет ли он им 
за это спасибо? 
Зато со временем рабочий 
люд приноравливается к 
физическому труду (кото- 
рый, как известно, сделал 
из человека обезьяну) и на- 
чинает просить повышения. 
Добившись своего, мастер- 
холоп трудится и вовсе 
ударно: через пять минут 
глянешь — вместо леса, к 
примеру, уже гольная степь, 
а взамен шахты — одна 
лишь пустая порода. 

От топота копыт 

Ну и, собственно, то, ради 
чего этот набор байтов за- 
теян и в честь чего обо- 
зван, — боевые действия. 
Друзья, это каменный век 
стратегического жанра. Все 
юниты, образно выража- 
ясь, на одно лицо и разли- 
чаются лишь длиной пеаііп- 
Ьаг'ов. Самый длинный 
пеаііп-оаг, понятное дело, у 
короля супер-Эдуарда, у ос- 



тальных — в разы короче. 
Тот самый баланс, ради ко- 
торого ВІІ22агсІ в свое вре- 
мя извела не один десяток 
патчей, отсутствует. Исполь- 
зование специальных 
войск не имеет абсолютно 
никакого смысла — доро- 
гое, бесполезное удоволь- 
ствие. Зачем? Посмотрите 
на компьютерных полко- 
водцев — они не забивают 
себе извилины всякой так- 
тической шелухой и лезут 
напролом, давят массой — 
и до поры до времени весь- 
ма в этом преуспевают. За- 
севшие в охранных башнях 



считаете, можно было вы- 
брать себе более свежий 
пример для подражания? 
Пока я бурчу себе под нос 
нелестное в девелоперский 
адрес, ломаемое буйными 
горцами здание вдруг 
вспыхивает и начинает 
весьма жизненно развали- 
ваться на отдельные брев- 
на. Надо же, мелькает в го- 
лове незваная мысль, а 
ведь красиво сносят. Вот уж 
не думал, что смогу сказать 
такое о НѴѴ... Еще несколь- 
ко минут с любопытством 
взираю, как варвары раз- 
метывают в щепы парухи- 




Вот эта горстка ры- 
царей под моим ко- 
мандованием зачи- 
стила от шотланд- 
цев всю карту. Бла- 
годаря гениальной 
работе дизайнеров 
своих от чужих в 
данном бою отли- 
чить непросто. 



лучники явно не отрабаты- 
вают хлеб и затраченных на 
себя инвестиций нисколько 
не окупают; других средств 
защиты в демо-версию не 
завезли, и остается дейст- 
вовать полузабытым дедов- 
ским способом: устраивать 
бои стенка на стенку. Чьих 
холопов больше, того и тап- 
ки. И никак иначе. 
Интеллект противника — 
на уровне сорокинских 
нгандонских людей. До- 
рвавшись до базы, дикари 
абсолютно теряют волю и 
рассудок: стремглав кида- 
ются ломать ближайшие 
постройки, не обращая 
внимания на защитников. 
Помните, в легендарной 
йипе II враг всегда атако- 
вал левое верхнее здание? 
Абсолютно тот же клиниче- 
ский случай. А между тем 
прошло десять лет... Как 



жин, но когда они принима- 
ются за казармы, мне вдруг 
становится жалко собст- 
венной недвижимости, и, 
повинуясь мышеклику, 
сверх-король Эдуард, по- 
трясая своим хвосторубом, 
в третий раз отправляет 
шальных горцев в райские 
кущи. Вот ведь Кристофер 
Ламберт выискался, ничто 
его не берет. Какая уж туг 
стратегия... 

Всех убью, 
один останусь 

Не стоит ухищряться и пры- 
гать выше собственной голо- 
вы, изобретая для НѴѴ подхо- 
дящую тактику. Метать бисер 
перед свиньями — оно вам 
надо? Отплевавшись, вы, 
скорее всего, станете дейст- 
вовать испробованными на 
заре веков методами. Все 
просто, как в замшелом 



1994-м: два десятка ужасно 
дорогих рыцарей лихо рас- 
правятся с любой задачей в 
лице недружелюбной толпы 
с дрекольем. Если потратить- 
ся на своевременный ап- 
грейд — даже с двумя зада- 
чами справятся. Выжившие 
после этой бойни воины са- 
мопроизвольно заработают 
сначала первый, а затем и 
второй уровень (да, ролевой 
элемент присутствует. Да, се- 
рьезно влияет на боевые 
способности некоторых ви- 
дов войск. Нет, интересности 
не прибавляет), после чего 
весь отряд можно смело от- 
правлять на штурм 
вражеской цитаде- 
ли. Арбалетная 
стрела или удар 
мечом таким това- 
рищам — что ко- 
мариный укус. Пол- 
ный получается 
ККпО, если вы по- 
нимаете, о чем я. 
Видимо, устав от 
процесса, спустя 
час игры демо- 
версия вдруг объ- 
являет, что шот- 
ландские кланы объедини- 
лись перед лицом англий- 
ской интервенции и скоро 
прибудут на рандеву. Поку- 
да ваши витязи второго 
уровня в упоении долбят 
вражеский замок пиками, 
из тумана перед родной ба- 
зой выскакивает очеред- 
ная толпа немытых скоттов, 
только поупитаннее и по- 
злее предыдущих. Начина- 
ется почти неконтролируе- 
мая резня, в центре кото- 
рой убийственным вихрем 
носится супер-Эдуард, изо- 
бражая своим мечом жес- 
тяной вентилятор. 
Тщетно — в четвертый раз 
толпы горцев-юбочников 
одолевают-таки неуемного 
короля, и демо-миссия на 
этом заканчивается. Ниче- 
го, дескать, в другой раз 
повезет. Вот только будет 
ли он — другой раз? В 
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рецензии 




С.І. СотЬаІ. Ерізосіе I: 
ВаИІе оі Когтапсіу 

Первая реинкарнация СІозе СотЬаІ в мире 
высоких технологий. Новорожденный 
находится в шоке и ведет себя пока 
неадекватно. Требуются серьезные патч- 
инъекции. 



Вялый феникс 
Сменив адрес проживания, 
национальность, родителей 
и графический движок, 
СІозе СотЬаІ возрождается 
из пепла. Новое имя игры 
■ 0.1. СотЬаІ. °-" *«»<=»* 





\ѵлѵш.§ісотЪа1.сот 

разработчик: Ггеесіот Сатез (\ѵтѵ.й:еесІот§ате8Іпс.сот) 
издатель: 8іга1е^у ГІГ8І (тѵш.8ІгаІе§уГіг8І:.сот) 



Системные требования 



\ѴіпсІо^8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 600, 128 
Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), БігесіЗБ- 
видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, БігесіХ 8.1, 
8х СБ-КОМ, 200+ Мбайт на жестком диске. 




Зрик Янг (Егіс Ѵоип^), 
еще октябренком от- 
вечавший на вопро- 
сы маститых авторов 
Сате.ЕХЕ образца 98 года, 
снова нашел себе дело по 
душе. Долгие годы он стоял 
у руля компании "Атомные 
игры" (Аіотіс Сатез), кото- 
рая, вопреки своему назва- 
нию, выпускала всего одну 
(для многих действительно 
атомную) игру — СІозе 
СоглЬаІ. В районе четвер- 
той или пятой итерации из- 
датель серии Місгозоп; 
Саплез лавочку прикрыл. 
Не сложилось у Ян га со- 
трудничество и с ТаІопзоИ 
Проработав там какое-то 
время, бывший главдизай- 
нер СІозе СотЬаІ создает 
собственную команду — 
Ргеесіот Сатез и продол- 



жает начатый еще в 
Таіопзогі проект. Под кры- 
лья Ргеесіогл возвращаются 
ветераны Аіогліс. Вне вся- 
кого сомнения, их новая иг- 
ра — это СІозе СотЬаІ но- 
вого поколения. Поклонни- 
кам серии лучше сесть. 

Новые веяния 

Между тем сами разработ- 
чики при слове "варгейм" 
делают скучающие лица. 
Официально С.І. СоглЬаІ — 
это "стратегия в реальном 
времени". В поисках новой 
аудитории приходится идти 
даже на такие жертвы. 
"Слово "РТ5" буквально 
кричит детям и их родите- 
лям: "ѴѴагСгаП! ЗІагСгаШ 
А^е от Етрігез! Соттапа 1 
апа 1 Сопдиег!". А что кричит 
слово "варгейм"? — "Шее- 
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тиугольники! Походовый 
режим! Сложно! Занудно!" 
— считает Эрик Ян г. 
Действительно, на первый 
взгляд СЛ. СотЬаІ едва ли 
не проще своего духовного 
папы, СІозе СотЬаІ. Дейст- 
вующие лица охватываются 
резиновой рамкой, палитра 
приказаний ограничена ше- 
стью цветами, а описания 
танков и прочей техники 
стыдливо ютятся в окошках 
размером со спичечный ко- 



калибром "Тигра" будет на- 
саждать среди поклонни- 
ков Зисісіеп Зігіке и ЕаПп 
2150 разумноедоброевеч- 
ное. Встречаем! 

Дело с концом 

Признаюсь честно, первые 
кадры СЛ. СоглЬаІ вызвали 
у меня приступ панического 
страха. Я увидел трехмер- 
ный ландшафт, качествен- 
ные текстуры, достойные 
модели солдат и окрашен- 
ное в предзакатные тона 
небо над головой. Плаваю- 
щая камера обнаружила 
способность подниматься 
на высоту до 300 метров и 



нашим высоким стандар- 
там. И дело с концом. А ес- 
ли поднимется волна попу- 
лярности, буду давить на 
субъективность. 
Рассудив таким образом, 
я диск, конечно, не выта- 
щил, а начал в СЛ. 
СогпЬаІ играть. Через 
пять минут знакомства тя- 
желые муки перестали 
терзать мою душу. Стало 
ясно, что СЛ. СогпЬаІ — 
игра, вне всякого сомне- 
ния, интересная и ориги- 
нальная, но до СоглЬаІ: 
Міззіоп ей пока как до 
Луны. А значит, жизнь 
продолжается. 



чем, изображение на экра- 
не вдруг задергалось и ос- 
тановилось, — загляните в 
опции и дайте плавающей 
камере укорот, чтобы не 
вводила процессор во ис- 
кушение. Важно понимать, 
что СЛ. СоглЬаІ "от 2 до 300 
метров" и СЛ. СотЬаІ "от 8 
до 200 метров" — это не- 
сколько разные игры. Я иг- 
рал в первую. 
На скорую руку выбрав от- 
ряд (под скорую руку попали 
два взвода пулеметчиков, 
НО, танк М4А1 Зпегплап, 
расчет 81-миллиметрового 
миномета и группа развед- 
чиков), мы моментально 




Ну чем не ВаШеНеИ 1942? 
Будьте осторожнее с этими ре- 
бятами. Они много о себе ду- 
мают — варгейм все-таки. 

робок. На то есть, оказыва- 
ется, свой смысл. "Вам не 
нужно знать толщину фрон- 
тальной брони Мк II Ті^ег в 
миллиметрах, чтобы играть 
в СЛ. СоглЬаІ. Но когда сна- 
ряд ударит в танк, все необ- 
ходимые вычисления будут 
произведены. Вся реалис- 
тичность и детализация вар- 
гейма здесь, мы просто не 
выставляем ее напоказ", — 
уверяет продюсер игры Фил 
О'Коннор (РпіІ О'Соппог). 
Таким образом, создатели 
СЛ. СоглЬаІ прочат игре 
роль эдакого мессии, кото- 
рый спустится с варгеймер- 
ских небес в центральное 
Нечерноземье и главным 



приближаться к людям чуть 
ли не вплотную. При этом я 
отдавал себе отчет в том, 
что к СЛ. СоглЬаІ приложи- 
ли руку авторы одной из са- 
мых популярных военных 
серий в мире, дизайнеры с 
огромным опытом. 
Почему страх? Дело в том, 
что повторения СоглЬаІ 
Міззіоп: ВагЬагозза Іо 
Вегііп (уверен, вы храните 
рецензию на СМВВ под по- 
душкой) сейчас, когда я ТАК 
увлечен этой игрой, когда я 
так невероятно загружен 
работой и отдыхом — не- 
возможно, непозволитель- 
но, самоубийственно! Огля- 
нувшись по сторонам, я 
убедился, что кроме меня 
картинку никто не видит. 
Выбросить диск и написать 
ББ, что игра не отвечает 



Если верить дизайнерам уров- 
ней из Ггеегіот Сатез, Нор- 
мандия состоит преимущест- 
венно из таких вот усадеб, ок- 
руженных парковой зоной. Ле- 
са во Франции давно уже не 
растут. 

Продолжается 

Все самые смелые, непри- 
личные, может быть, даже, 
фантазии поклонников 
СІозе СоглЬаІ обрели ощу- 
тимую реальность. Графиче- 
ский движок даже слишком 
живой для варгейма: тенис- 
тые аллеи и деревенские 
дома чудо как хороши. СЛ. 
СотЬаІ моделирует сраже- 
ния уровня батальона, по- 
этому у игрока остается 
возможность одновремен- 
но контролировать свои си- 
лы и любоваться окружаю- 
щими пейзажами. Впро- 



Рельефа в 6.1. СошЬаі, кажет- 
ся, нет. Раскладывать бойцов 
на дороге — преступление, а в 
лесу их просто не будет видно. 
Между делом обратите внима- 
ние на интерфейс управления. 
Все на одном экране — ничего 
больше нет и не будет. 

оказываемся под вражес- 
ким огнем. В узком проходе 
между двумя островками 
леса один из взводов попа- 
дает под сильнейший обст- 
рел. В отличие от СоглЬаІ 
МІ55І0П каждый солдат 
здесь моделируется отдель- 
но, отдельно и озвучивает- 
ся. Колонки мгновенно 
взрываются канонадой, 
криками, стонами. Вот пуле- 
метчик под шквальным ог- 
нем готовит свой М1918 к 
стрельбе. Мы буквально ви- 
дим пули, которые пролета- 
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ют рядом с ним. Вот его то- 
варищ (рядовой Роберте, ес- 
ли не врет табличка в ниж- 
ней части экрана) с диким 
воплем падает на землю, 
которая тут же становится 
красной от крови. 
Товарищи варгеймеры, вы 
не все нам о себе расска- 
зываете! Может быть, ва- 
ша тайная мечта — догнать 
Зоісііегз от Рогіипе по коли- 
честву отстреленных конеч- 
ностей? Между тем индика- 
тор морального состояния 
взвода сигнализирует об 
опасности. Люди разбежа- 
лись кто куда и уже не слу- 
шают моих приказов. Лег- 
ким движением руки вызы- 
ваю артиллерийскую под- 
держку. Где? За этим ле- 
сом, пожалуйста. Через 
полминуты земля начинает 
сотрясаться от мощных 
взрывов. Снаряды оставля- 
ют после себя гигант- 
ские воронки, в кото- 
рых валяются искале- 
ченные тела немцев. Са- 
мое время вести ребят в 
наступление. 
Управление в 0.1. СоглЬаІ 
организовано едва ли не 
проще, чем в ѴѴагСгаИ Вы- 
брал взвод (визуально на 
экране или с помощью пик- 
тограммы), нужный вид де- 
ятельности (на всплываю- 
щем меню) и указал на- 
правление движения. На- 
бор приказов удивительно 
скромен: три вида движе- 
ния, один "огонь", одна "ды- 
мовая завеса" и режим 
обороны. Куда там до гур- 
манского меню СоглЬаІ 
МІ55І0П, где без документа- 
ции не понять смысла и по- 
ловины команд! Разработ- 
чики из Ргеесіот Сатез 
счастливо рассмеются, про- 
читав предыдущее предло- 
жение. Их цель — как раз 
предельно упростить управ- 
ление, чтобы РТ5-маны по- 
чувствовали себя как до- 
ма... и навсегда забыли 
про Зисісіеп Зігіке. 



Мнения об игре 

"Ѳ.І. СотЬаІ не ставит целью 
изобрести новый жанр ком- 
пьютерных игр. Задача 0.1. 
СотЬаІ — добраться до 
несчастных поклонников РТ5, 
которые никогда раньше не 
играли в хорошие стратегиче- 
ские игры". Эрик Янг (Егіс 
Ѵоипё), главный дизайнер 0.1. 
СотЬат., подаривший миру се- 
рию СІозе СотЬат.. 

"Учитывая грядущие аддоны, 
уже находящийся в 
производстве 0.1. СотЬат. 2 и 
мириады любительских модов, 
эта игра будет жить, жить и 
жить. Великолепный варгейм, 
присоединяйтесь, пока не 
поздно!" — приглашает 
обозреватель МШІагуОатег 
Опііпе (ѵѵѵѵѵѵ.тііііагуёатегоп- 
Ііпе.сот). Присоединяйтесь, а 
то действительно можете не 
успеть, добавим мы. 




Ужас 

В своем интервью журналу 
ѴѴаг^атег Эрик Янг признал- 
ся, что обожает, когда подчи- 
ненные в игре не слушаются 
его приказов. В реальном 
бою такое часто бывает — 
люди путаются в ориентирах, 
недопонимают или понима- 
ют неправильно, люди быва- 
ют напуганы или вне себя от 
ярости... Мы тоже готовы со- 
гласиться, что такая "нели- 
нейная" связь добавляет 
происходящему антуража. 
Впрочем, в СЛ. СоглЬаІ с 
"нелинейностью" все пока 
что слишком запущено. Иг- 
рок едва ли может рассчи- 
тывать на то, что его прика- 
зы будут правильно тракто- 
ваться. Танк отказывается 
двигаться в указанном на- 
правлении. Вместо этого он 
начинает ползать между 



давно не стриженных клумб, 
совершать замысловатые 
маневры и в итоге скрыва- 
ется из глаз в чаще леса. 
Вот и думай, что это — тща- 
тельно смоделированный 
"обрыв связи" или просто у 
ребят не все получается с 
нахождением пути? 
Солдаты ведут себя тоже 
не очень "четко". Половина 
взвода лежит, половина 
стоит. Причем спиной к 
противнику. По команде 
"аззаиІГ взвод бодро дви- 
жется по направлению к 
цели и... гибнет под 
встречным огнем. Пользо- 
ваться "атакой" следует 
лишь в исключительных 
случаях. В остальных режи- 
мах передвижения люди 
еле-еле ползут. Хаотичес- 
кое, предельно далекое от 
реализма перемещение 
взвода портит все впе- 
чатление от графики. 
Сказываются стереотипы: 
мы видим качественную 
картинку и полагаем, что 
оказались в 30-шутере или 
РТ5 из последних. Мы при- 
выкли, что все наши прика- 
зы мгновенно и четко вы- 
полняются игровыми пер- 
сонажами, мы буквально 
требуем от рядового Род- 
жерса реакции Дюка Ню- 
кема. А в голове-то у рядо- 
вого — математический 
аппарат и база данных по 
военной технике времен 
Второй мировой. А за бор- 
том — вовсе не реальное 
время и не походовый ре- 
жим, но нечто среднее. Как 
оно работает, никто толком 
не знает, ясно одно: спе- 
шить вредно. 
Еще один досадный недо- 
статок — плоский, как стол 
варгеймера, рельеф. Ника- 
кого 30 нет и в помине. 
Роль декораций играют ак- 
куратные домики и лесные 
насаждения, расположен- 
ные дизайнерами игры по- 
чему-то в строгом геомет- 
рическом порядке. Созда- 



ется впечатление, что Нор- 
мандия представляет из се- 
бя один большой парк. В 
этом парке нарезают колеи 
потерявшиеся во времени 
и пространстве танки, стре- 
ляют в одну точку миномет- 
чики, напрасно ищут такти- 
ческую высоту снайперы. 
Неспокойно чувствует себя 
и игрок. После двухчасово- 
го мучения с (3.1. СоглЬаІ уп- 
равление камерой в 
СоглЬаІ МІ55І0П кажется во- 
площением принципов 
изаЬШІу. Очутившись вдруг 
в полном "три дэ" после 
долгих лет перемещения по 
плоскости, авторы просто 
не знают, что с этим самым 
30 делать. В результате иг- 
рок страдает ужасно, пыта- 
ясь хотя бы на 50% исполь- 
зовать возможности графи- 
ческого движка СЛ. СоглЬаІ. 
Жаль, жаль. Ведь счастье 
— вот оно, почти рядом. 

С правом на ошибку 

Заканчивать текст на ми- 
норной ноте не хочется. На- 
стоящая жизнь игр, подоб- 
ных СЛ. СотЬаІ, начинается 
спустя полгода после выпус- 
ка. Уже появился первый 
патч (непременно поставьте 
его, если будете играть!), бу- 
дут и другие. С самого нача- 
ла создания СЛ. СоглЬаІ 
разработчики поддержива- 
ли дружеские отношения с 
варгеймерским сообщест- 
вом и заранее договори- 
лись о помощи "модифика- 
торов". Это значит, что в 
ближайший год игра будет 
переделана полностью сов- 
местными усилиями. Кстати, 
если СІозе СоглЬаІ для вас 
не пустой звук, вы вполне 
можете принять творческое 
участие в процессе. 
Остальным рекомендовать 
СЛ. СоглЬаІ никак не мож- 
но. Уложите диск в криоген- 
ную камеру и добавьте 
жидкого азота. В мире кар- 
ликов гигантам приходится 
не сладко. □ 
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Месіаі оі Нопог: 
8реагЬеасі 

Крепкий аддон всего с одним минусом: он 
кончается, не успев толком начаться. 
Отличный выбор, если в обеденный перерыв 
вам нечем себя занять. 
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Системные требования 



\Ѵіпсіо\ѵ8 95/98/МЕ/2К/ХР, Репііит II 450 (рек. 
Репііит III 700), 128 Мбайт ОЗУ, ЗБ-ускоритель 
с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 32+ Мбайт), 800 Мбайт на 
жестком диске, БігесіХ 8.0, 8х СБ-КОМ. 



Дополнительная информация 

Для установки игры потребуется оригинальная 
Месіаі оі" Нопог: АШео! Аззаиіі. 



А вы уже 

говорили с ветром? 
Посмотрев очередной 
блокбастер о войне, вы 
выходите из кинотеатра в 
легком смятении. За 
красивыми спецэффектами 
вы не разглядели 
исторической достоверности, 
американцы снова выиграли 
Вторую мировую, честь 
главного героя осталась 



незапятнанной. 



Михаил Б е с к а к о т о е 



Вы отчетливо понима- 
ете, что так не быва- 
ет и быть не должно, 
но в глубине души желаете 
еще одну порцию военно- 
целлулоидной романтики — 
больно уж красиво сделано. 
Вы обязательно пойдете на 
очередной вечерний сеанс, 
пытаясь перебороть отвра- 
щение к слащавым диало- 
гам и ура-патриотизму... 
Я догадываюсь, что вам на- 
доели рассуждения о голли- 
вудском кинематографе, но 
поделать с этим ничего не 
могу. Не может (и никогда 
не захочет!) даже Еіесігопіс 
АгЬз, чья МесІаІ от Нопог: 
АІІіесІ А55аШі(М0НАА) изна- 
чально подразумевалась 
как пособник галактичес- 
ким киномагнатам и рядо- 
вым райанам. Нашей моло- 
дой индустрии хочется на 
что-то ориентироваться, а 
марать бумагу собственны- 
ми сюжетами и концепция- 
ми как бы и незачем — 
много чести, и так прожуют, 
да и Спилберг со товарищи 
уже все-все придумали. 
Надо признать, что план 
оказался перевыполнен, и 



МОНАА до сих пор попросту 
задвигает всех конкурентов 
по части режиссуры. Аддон 
был неизбежен и своим вы- 
ходом подтвердил еще одну 
нерушимую аксиому Голли- 
вуда: вслед за коммерчески 
удачным проектом обяза- 
тельно последует добрый 
ворох сиквелов, приквелов, 
режиссерских версий и "не 
попавших материалов". А 
нам во все это играть. Инте- 
ресно, когда сдадут нервы? 

Войну, пожалуйста 

Года как не было. Меня сно- 
ва зовут Майком Пауэлом, я 
лейтенант и миссия невы- 
полнима. Десантироваться, 
убить, взорвать, не пущать. 
В руках сталь, за спиной — 
весь мир. Неожиданно при- 
ятный сюрприз: те же щи не 
успели прокиснуть, а на фо- 
не нынешнего асііоп-беспти- 
чья так и вовсе несут бремя 
главного блюда. Повар по- 
старался на славу, и пара- 
шютный спорт под плотным 
зенитным огнем заводит не 
хуже операции в Норман- 
дии. Мой купол опускается в 
самое пекло, и, разрезая 
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стропы, я уже весь в жесто- 
кой ночной перестрелке. 
Где-то неподалеку, у мельни- 
цы, ждут товарищи — ре- 
жиссер подсказывает что 
им не справиться без меня. 
Короткая передышка, пере- 
группировка, скупые на де- 
тали директивы командира 
— и снова в бой. Фрицы бе- 
рут количеством, лезут из-за 
каждого камня и гроздьями 
свисают в каждом окне, ве- 
дут себя правдоподобно и 
умирают без картинных пля- 
сок под луной и речей с бла- 



Мнение об игре 

Эрик Вулпа (Егік ѴѴоІраѵѵ, ѵѵѵѵѵѵ.ёатезроі.сот) не может опреде- 
литься: "Однопользовательская кампания в Зреагпеао! походит на 
оригинальную АІІіео! АззаиІІ, пропущенную через соковыжималку. 
Результат замечательный, вот только продолжительность игры не- 
простительно мала даже по меркам аддона. С одной стороны игру 
легко можно порекомендовать, с другой — если многопользова- 
тельские развлечения вас не интересуют, будете ли вы платить 30 
долларов за удовольствие на один вечер?" Ну да, не у всех же под 
рукой есть "Горбушка"... Финальный рейтинг: "8,1/10". 



И вот я уже по колено в 
бельгийских снегах, де- 
кабрь, год 1944. Взрывпа- 
кет, пулемет, самоходная та- 
рантайка с немалым калиб- 
ром на крыше. У меня есть 



здесь сидел Фрэнк, мир его 
праху... Я прорвался! Черт, 
это было так же близко, как 
и на том треклятом пляже в 
Омахе! О, аптечка! Ммм, 
вкусно. Какой такой танк, 



какая базука?! Я еще не со- 
брал патроны с трупов! Ре- 
жиссер говорит? Да что же 
это происходит, это моя вой- 
на или я не знаю, в самом 
деле! Да уберите же свои 
дурацкие камеры!.. 

За кадром 

Мы потолковали с админис- 
трацией, решили, что раз 
уплачено, так и пусть. Я обя- 
зался отбыть сеанс до кон- 
ца, а съемочная группа да- 
ла слово не тянуть вожжи и, 
когда я буду брать Берлин, 




На протяжении игры приходится ассимилировать не один десяток 
танков. Алло, супермен! 



годарностью за "Оскар". Му- 
жественные парни! Пыта- 
юсь понять, откуда летят пу- 
ли, и прячусь в подвернув- 
шемся к месту амбаре. Ба, 
да это же та самая зенитка, 
на которую мне выдали 
взрывпакет! Пиф-паф по ох- 
ране, минирую, взрыв. А вот 
и вражеский снайпер, душ- 
ка, допустил фатальную 
ошибку, не сменил позицию 
и пал жертвой своего не- 
профессионализма. Как 
нельзя кстати подходят од- 
нополчане, три штуки, и мы 
бодренькой трусцой идем 
минировать мост. Я закла- 
дываю, поджигаю, отстрели- 
ваюсь, убегаю. Взрыв!.. 



компас, поэтому сбиться с 
пути я не боюсь. Мы долж- 
ны доставить грузовик с 
провизией и патронами на 
базу — придется проры- 
ваться сквозь вражеский 
укрепрайон. Джон за рулем, 
а я на боне, отстреливаюсь 
от преследования. Что бы 
мы делали, не укради я этот 
броневик! А в тылу дела 
плохи — фашист вот-вот 
прорвет сопротивление по 
обоим флангам. Полковник 
ранен, нужно срочно искать 
фельдшера! Куда бежать? 
Все под обстрелом! Падает 
дерево — чуть не пришиб- 
ло... Добраться до окопа 
любой ценой! Только что 




Даже без новомодной скелетной анимации а-ля Ніітап сцены 
смертоубийства выглядят вполне убедительно. 
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организовать все без лиш- 
них формальностей. Обеща- 
ли дать по рулить настоящим 
танком!.. Что греха таить, 
приятное развлечение, поч- 
ти как взаправду. Эх, надо 
бы друзьям посоветовать. 

Над фильмом работали 

Или даже так: над фильмом 
— работали! Действо вроде 
Зреагпеаа 1 не поставишь за 
неделю-другую без обиль- 
ных вливаний в бюджет и 
силами остаточных разра- 
ботчиков. Потрудились на 



славу, взяли лучшие момен- 
ты оригинальной МОНАА и 
довели их до точки кипения. 
Ни на секунду не прекраща- 
ющееся рубилово, от кото- 
рого невозможно оторвать- 
ся, останется в памяти ров- 
но на столько часов (дней), 
сколько будет достаточно, 
чтобы вы не пожалели по- 
траченного на игру време- 
ни. И ни секундой больше. 
Балом снова правит Его Ве- 
личество Скрипт, ничего не 
происходит просто так, и 
каждый домик, сарайчик и 



холмик играет в происходя- 
щем какую-нибудь, но роль. 
Случайностей не бывает, за 
любым углом — немецкий 
солдафон с индивидуальной 
программой поведения, го- 
товый по команде триггера 
реалистично отдать шварто- 
вы, тем самым доставив 
вам массу удовольствия. Все 
работает на одного челове- 
ка — игрока. Ради вас лета- 
ют самолеты, ходят поезда, 
мерзнут под соснами и уми- 
рают под пулями десятки, 
сотни статистов. В таких слу- 
1 



проверок и не расходящий- 
ся ни с одним пунктом ди- 
зайн-документа сюжетный 
и визуальный ряд. Движок 
от (2иаке 3 не рассыпается 
на куски и выглядит молод- 
цом до сих пор, успешно ри- 
суя открытые пространства 
и предсмертную мимику фа- 
шистской нечисти. Понятно, 
что будет, если рассеять ту- 
ман и включить свет над 
ночной Нормандией: поли- 
гонов окажется маловато, 
текстуры представятся не- 
доразумением, и еуе сапсіу 





Хмурое берлинское утро. Это заключительная сцена игры, и боль- 
ше всего она похожа на тир, где рупь-за-выстрел. 



Удачный получился скриншот, не находите? Приклад — вещь по- 
лезная и приятная. Глушит с одного удара, но против бронетехни- 
ки бесполезен. Я проверял. 



чаях принято говорить, что 
жизни нет, но, мама дорогая, 
как же приятно воевать на 
личной, комфортабельной, 
без сучка и задоринки вой- 
не... Пускай будет скрипт, пу- 
скай города тонут в огне ра- 
ди пары красивых ракурсов 
— мне нет до этого дела. 
Блистательная, увлекатель- 
ная, дорогостоящая попса. 
В этой ценовой категории 
нет места кургузым дизай- 
нерским находкам какого- 
нибудь Ігоп Зіогт — в кадр 
попадает материал только 
высшего сорта, рафиниро- 
ванный, яркий, но не пест- 
рый, прошедший тысячу 



растает на языке кислющеи 
аскарбинкой. Но, скажите, 
разве вы задумываетесь, 
что едят на завтрак сотруд- 
ники какой-нибудь Іпсіизігіаі 
1_і$тІ & Ма^іс? Местный ви- 
жуалс свое дело знает, тру- 
дяги ЕА не зря кушают свой 
маргарин. 

Зреагпеаа 1 проходится ров- 
но за три часа. Марш-бро- 
сок по фронтовым досто- 
примечательностям закан- 
чивается, как только вы ре- 
шаете усесться в кресло по- 
удобнее и отключить назой- 
ливый телефон, чтобы спо- 
койно играть до утра. Упс. 
Такой формат, г 
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8і:аг Тгек: 

8іагйее1: Соттапсі 3 



Псевдокосмический квазисимулятор для 
тех, кто не ищет легких Звездных Путей. 



управление 1 



Системные требования 



Астралопитек 
Только Полностью 
Оторванный от 
Реальности Человек 
может верить в блеск и 
'( успех ЗІагПееІ СоттапсІ 
за номером три. К 
сожалению, я — не он, 
хотя, честное слово, 
стараюсь изо всех сил. 




^ѵ^оѵ.^атіп^.зІаПгек.сот/^атез/з^сЗ 
разработчик: Таісігеп (\у\у\у.1а1с1геп.сот) 
издатель: Асііѵізіоп (\ѵ\ѵ\ѵ.асІіѵІ8Іоп.сот) 



МГіпсіо\ѵ8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 450, 128 
Мбайт ОЗУ, БігесіХ 8.1 -совместимая видеокарта 
с 16 Мбайт ОЗУ, БігесіХ 8.1+, 4х СБ-КОМ, 950 
Мбайт на жестком диске. 



Ашот Ахвердян 



Недосимулятор и недо- 
стратегия, с Обречен- 
ной Лицензией на 
борту и Плоским Космосом 
за, ЗІагПееІ Соттапа 1 3 
(5РСЗ) вваливается к нам, 
рассыпая по полу значки 
копирайтов и торговых ма- 
рок, с таким видом, словно 
предыдущие две игры име- 
ли бешеный успех и все, что 
нужно игроку, — это еще и 
еще того же самого. 
Здесь я должен признаться: 
мне нравится Зіаг Тгек. За 
время, проведенное в Зіаг 
Тгек: ВгісІ^е Соглтапсіег, я 
полюбил эту несуразную 
вселенную с ее по-детски 
простыми персонажами, по- 
детски наивными корабля- 
ми, по-детски нелогичными 
сюжетными ходами и общей 
одномерностью, возведен- 
ной в ранг высокого искус- 
ства. И мне очень хотелось 
бы посмотреть на еще одну 
ХОРОШУЮ игру по "Звезд- 
ному пути". Господа разра- 
ботчики, я есмь еще одна 
крохотная часть вашей це- 
левой аудитории. 

Субординация 

Выше не зря упомянут ВгісІ^е 
Соттапсіег. 5РСЗ в принци- 
пе очень похож на эту игру, 
за единственным исключе- 



нием: у 5РСЗ все валится из 
рук, все получается хуже ли- 
бо не получается вовсе. На- 
блюдать за этим мучительно 
еще и потому, что понима- 
ешь, КАКАЯ могла бы выйти 
игра, если б за нее взялась 
команда уровня ТоІаІІу 
Саглез, а не печальные иг- 
ротесы изТаІсІгеп, вымучив- 
шие из себя эту несчастную 
трилогию. Впрочем, обо 
всем по порядку. 
Как и в ВгісІ^е Соглтапсіег, 
под наше начало дается 
один (1) корабль. Мы про- 
ходим заскриптованные по 
самый воротничок в меру 
разнообразные сюжетные 
миссии: разведка, эскорт, 
немного поговорить, пого- 
ня с захватом, найти и 
уничтожить; почти как в 
ВгісІ^е Соглтапсіег, только 
куда более коряво. Хуже 
сюжет, много непристойнее 
реализованы управление и 
сам бой, и уж совсем из- 
мордована графика... 
В режиме кампании игрок 
лягушкой прыгает по шести- 
угольникам глобальной (ко- 
нечно, плоской) карты кос- 
моса и в каждом хексе вы- 
бирает приглянувшиеся мис- 
сии. Часть из них — сюжет- 
ные, и их нельзя пропустить 
в принципе. Другая часть — 
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І^и^с ТОПОЧИ 




Определенно, есть что-то притягательное в пестрой корпоратив- 
ной палитре сериала. 




Плоским может быть не только космос, но и пиротехника. 



простенькие быстрые зада- 
ния, встроенные в тело игры 
для пополнения вами очков 
престижа, на которые мож- 
но будет купить апгрейды к 
имеющемуся кораблю или 
заменить его на новый. (А в 
Той Игре новые корабли 
просто выдавали на оп- 
ределенном этапе кам 
пании.) 

Ну что, прыгаем? 




Мышка косо 
лапый 

Плоский Космос 
не приходит 

один. Вместе с ним Ѵ^Ч'Х/ 
плетутся остальные 
Приметы Прошлого, 
во главе которых при 
храмывает Максималь- /^Э 
но Неудобный Интер- 



фейс. Интуиция — удел сла- 
бого пола, а последний в КИ 
традиционно не играет (1. 
Квесты не в счет; 2. 5РСЗ не 
квест). Потому первым де- 
лом надо пройти Полный 
Курс Обучающих Миссий. 
Пусть очень скучные, очень 
длинные, очень тяжело- 
- весные и при этом ми- 
нимально инфор- 
мативные... зато, 
робившись 
сквозь весь 
курс, вы точно 
усвоите две осно- 
% вополагающие 
вещи: во-пер- 



вых, общие принципы уп- 
равления местными кораб- 
лями, во-вторых, полную не- 
пригодность аборигенного 
интерфейса для этого само- 
го управления. 
Сей интерфейс загромож- 
дает чуть ли не большую 
часть экрана, несет на себе 
кучу декоративных изли- 
шеств, но при этом не дает 
рулить всем кораблем сра- 
зу: извините, либо вы зани- 
маетесь распределением 
имеющейся энергии, либо 
управлением вооружения- 
ми, либо навигацией, либо. 
Для того чтобы узнать, как 
происходят дела в сосед- 
нем ведомстве вашего ко- 
рабля, придется промыше- 
щелкать в соответствую- 
щий кабинет, где вам выда- 
дут крохотный кусочек об- 
щей картины... Дело усугуб- 
ляется институтом офице- 
ров. Теоретически у вас 
есть и штурман, и огневой 
оператор, и бортинженер, 
да только все они явно 
предпочитают Ничего Не 
Делать. Без вас бортинже- 
нер никогда не отдаст при- 
каз ремонтировать по- 
врежденный генератор. 
Штурману нельзя скоман- 
довать поддерживать мини- 
мальную, среднюю или 
максимальную дистанцию 
до цели. Штатный милита- 
рист ждет вашего отдельно- 
го ЦУ на КАЖДЫЙ следую- 
щий залп по врагу. А теперь 
примите во внимание то, 
что в звездно-непутевой 
вселенной сражаются меж- 
ду собой только Очень 
Большие Корабли и столк- 
новения могут продолжать- 
ся весьма длительное вре- 
мя... И вот капитан вынуж- 
ден выполнять десятки аб- 
солютно одинаковых рутин- 
ных мышекликов, а коман- 



Среди имеющихся сюжетных кампаний (Клинтоны, Рому- 
лянды, Федераторы) не нашлось места всеобщим прота- 
гонистам Боргам. Но если вызвать общий список кампа- 
ний, то там есть одна и за этих зеленых кубистов — чис- 
тая экспансия вообще без сюжета. Мы их понимаем. 



да опытных, закаленных в 
боях с вами офицеров 
дружно плюет в аэрокосми- 
ческий потолок. 
Потому забудьте про графи- 
ческий интерфейс, почаще 
пользуйтесь клавиатурой, 
для чего первым делом при- 
дется переопределить управ- 
ляющие клавиши. Конечно, и 
в раскладке по умолчанию 
наблюдаются кое-какие сле- 
ды высшей нервной деятель- 
ности: скажем, управлять с 
І\ІитРасГа перезарядкой щи- 
тов удобно, ничего не ска- 
жешь. Но большая часть ко- 
манд явно раскидана по слу- 
чайным клавишам: ну скажи- 
те, почему "огонь из всех 
стволов" повешен на "2"? по- 
чему справа от нее находят- 
ся, по порядку, клавиша ком- 
муникаций "X", СІоакіп^ 
сіеѵісе "С", а потом вдруг сно- 
ва огонь: из стволов полегче 
— "V", потяжелее — "В"?.. 
Приходится выходить из по- 
ложения: я первым делом 
назначил "огонь" на клави- 
шу "пробел", на которую не- 
медленно был уложен Тяже- 
лый Металлический Пред- 
мет, чтобы дежурному офи- 
церу волей-неволей уже 
приходилось палить по врагу 
при первой возможности. 
Такая вот борьба с разгиль- 
дяйством в рядах личного 
командного состава. 

Гориллы в тумане 

Игра не только активно ме- 
шает вам управлять кораб- 
лем. Она также не очень хо- 
чет показывать поле битвы. 
Понимаете, какое дело... 
здесь нельзя управлять ка- 
мерой. Есть только пяток за- 
ранее предустановленных 
положений камеры относи- 
тельно вашего корабля 
(сверху, сзади...) либо не- 
разлучной пары "корабль — 
цель". Вы НЕ МОЖЕТЕ по- 
вернуть камеру туда, куда 
захотите. Вы НЕ МОЖЕТЕ 
выбрать нужный ракурс, не- 
обходимое увеличение и т.п. 
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Три цвета: желтый. (Видите ту звезду? Есть только один способ вы- 
числить, где кончается безопасная зона, — экспериментальный.) 



Три цвета: синий. (Небоскреб в самом прямом смысле этоп 




Три цвета: зеленый. 



Мнение об игре 

"На вашем пути чаще всего будут попадаться корабли неприятеля. 
ИИ, управляющий ими, силен и находчив, что становится 
очевидно уже после нескольких серьезных столкновений", — 
восхищается невероятной сообразительностью противника Ури 
Пол (ІІге РаиІ), сайт ѵѵѵѵѵѵ.аст.іопт.гір.сот. 



Из-за этого вы сплошь и ря- 
дом не знаете, что творится 
вокруг вашей танцевальной 
пары. Кто-то палит по нам 
слева, но кто — неизвестно. 
Что происходит, кто побеж- 
дает — неведомо. Есть один 
способ оглянуться — вы- 
брать другую цель, и тогда 
камера наконец повернет- 
ся, вот только команда пе- 
рестанет гвоздить в нужного 
врага. Ну что ж это за бала- 
ган такой, в самом деле!.. 
Мало того, здешний Космос 
не только Плоский, но и со- 
стоит из ячеек Очень Не- 
большого Размера. Понима- 
ете, шаг за "границу секто- 
ра" является побегом, мис- 
сия автоматически считает- 
ся проваленной, вас выго- 
няют из флота, кампания за- 
кончена. И проблема не 
только в том, что секторы 
обычно совсем крохотные... 
Едва ли не большая часть 
столкновений происходит в 
САМОМ УГЛУ сектора. В то 
время как противник увле- 
ченно воюете нами, мы вы- 
нуждены постоянно и неот- 
рывно следить за тем, чтобы 
нив коем случае не засту- 
пить за границы площадки. 
Но ведь дело происходит в 
КОСМОСЕ? Ну откуда же тут 
эта жирная красная линия?! 

Клин Гона 

На этом сюрпризы не исчер- 
паны. Как вам, например, 
возможность проиграть 
миссию, а вместе с ней и 
всю кампанию, выбрав из 
двух диалоговых вариантов 
неправильный? "Хорошо, я 
проверю", — говорите вы, и 
все, конец игре. Оказывает- 
ся, надо было ответить: "Нет, 
я тебя убью". Похоже, по за- 
мыслу авторов это и есть 
сюжет. И вообще, игра пол- 
на сюрпризов подобного 
рода. Есть миссия, где вы 
должны прокрасться между 
кораблями противника. На 
брифинге предупреждают, 
что если "близко" подойти к 



врагу, то он нас обнаружит. 
Числовое значение этого 
"близко" так и не всплывает, 
что моментально убивает 
всю тактику. Не имея нуж- 
ной информации, трудно 
что-то планировать, поэтому 
приходится сломя голову на 
максимальной скорости не- 
стись к цели, надеясь, что 
никто тебя обнаружить не 
успеет. Как ни смешно, та- 
кая тактика срабатывает 
"на ура". Между тем миссия 
эта называется "На цыпоч- 
ках среди гигантов". Ох. 
Еще вот никто не преду- 
преждает, насколько мы 
можем приблизиться, ска- 
жем, к имеющейся в гра- 
ницах сектора звезде. О 
том, что мы подошли уж 
слишком близко, узнаем, 
когда корабль начинает 
разваливаться на глазах, 
— ив этот момент его уже 
не спасти. Просто чудесно. 
Последнее словечко хочу 
замолвить о самом бое. Из- 
за местного баланса по ли- 
нии "броня — оружие" пере- 
стрелка между парой кораб- 
лей может длиться очень 
долго. Приходится ускорять 
ход времени, нередко ставя 
его на максимум, поэтому 
корабли начинают носиться 
как угорелые друг окрест 
друга. И тут же и следа не 
остается от теоретической (и 
гениально реализованной в 
Той Игре) величественности 
схваток огромных космичес- 
ких кораблей. Нет, в 5РСЗ 
по экрану мечутся малень- 
кие пластилиновые кораб- 
лики среди маленьких плас- 
тилиновых планет и астеро- 
идов. Никакого погружения. 
Никакого смысла. 

Волшебное слово 

Вот именно из-за таких игр 
люди шарахаются от игро- 
коробок, на которых стоит 
клеймо "51аг Тгек". Я не ду- 
мал, что скажу это слово, а 
все-таки приходится... 
Давить. □ 
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Беасііу Бохеп 2: 
РасШс ТЬеаІег 

Низкобюджетная дрянь. С отличным 
звуком и музыкой, твердо определенной 
атмосферой, осторожной тактикой, 
вниманием к историческим реалиям и 
отменной режиссурой. И даже с 
многопользовательскими находками. 




\\^ѵ.п-і"и8Іоп.сот / сіеас11усІ02еп2.Ьіт1 

разработчик: пРизіоп Іпіегасііѵе (\ѵтѵ.п-і"и8Іоп.сот) 

издатель: Іпію^гатез (гѵтѵ.из.іп&^гатез.сот) 



Системные требования 

\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 660 (рек. 
Репііит III 1000), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), БігесіЗБ-видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ 
(рек. 32-128 Мбайт), БігесіХ 7.0, 8х СБ-КОМ, 
750 Мбайт на жестком диске. 

Дополнительная информация 

См. демо-версию игры на нашем диске! 



рецензии | | 8 | з | 

Вдали от рая 
Ах, йеасііу Ооіеп... 
Явление такого рода 
цивилизованные 
аборигены, скорбно 
понизив голос и потупив 
взгляд, именуют 
"бюджетной игрой" 
(Ьио!^еІ ёате, или даже 
ѵо I и с ІіИ©) ф р аг сибирский 



Понимаете, непода- 
леку от сияющего 
царства пятидесяти- 
долларовых кейсов с 
ВаШетіеІа 1 1942 существу- 
ет ад для коробочек по 
двадцать-тридцать денеж- 
ных единиц с президента- 
ми, игр портативных, легко 
укладывающихся в абсо- 
лютно любой семейный 
бюджет. 

Первая часть с легкой ру- 
ки Іптоёгаплез расходилась 
по двадцать. Вторая (про- 
шел ровно год, и ОеасІІу 
Оогеп 2: РасіЛс Тпеаіег, 
или просто РТ, куда уве- 
ренней тянет на Настоя- 
щий Сиквел, чем, скажем, 
МесІаІ от Нопог: Зреагпеаа 1 ) 
— по тридцать. Ходят слу- 
хи, что скоро авторы возь- 
мутся разрабатывать рус- 
ский фронт, цена еще под- 
скочит, и между ВаШетЧеИ 
и "худшей военной игрой 
из когда-либо созданных" 
уже не будет никакой за- 
метной невооруженным 
покупательским глазом 
разницы... Гм... На паль- 
цы, печатающие это, я 
взираю с легким недове- 
рием, но все же: наш "Ти- 
хоокеанский театр" (тот же 
движок, много нового ору- 
жия и ровно дюжина зада- 
ний на двенадцать живых 



мертвецов) — достойная 
вещь о Второй мировой. 
Историко-тактический шу- 
тер на твердую, по мень- 
шей мере, "четверку". 

Повелители мух 

Вот так-то. Вроде бы кро- 
вью расписавшаяся в соб- 
ственном невежестве, 
праздности, невнимании к 
деталям и авторской нечи- 
стоплотности пРизіоп нын- 
че проявляет фантазию, 
хороший вкус и творчес- 
кий энтузиазм, пороча до- 
брое имя честных наемни- 
ков, девелоперов склад- 
ных шутеров из разных 
концов света. Топит, что 
называется, на все день- 
ги, зараза такая. 
"Смертельная дюжина" по- 
прежнему выглядит испол- 
ненной на движке от ори- 
гинального Оике І\1икет 
ЗЭ. Богатейшая раститель- 
ность джунглей — всего 
лишь прозрачный орна- 
мент, вода — неподвиж- 
ная серая пленка, самые 
циклопические постройки 
и монументальная броне- 
техника — даже издали 
фанерные, модели амери- 
канцев не хватают с неба 
астрономических объек- 
тов, а в анимации каждого 
движения японцев всегда 
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не достает одной — но са- 
мой важной! — фазы. Но 
если при знакомстве с 
первоисточником графи- 
ческие несуразности все 
сильнее резали глаз с 
каждой новой миссией, то 
с РТ дело обстоит с точнос- 
тью до наоборот. 
Сиквел засасывает. Он 
растворяет в поскрипыва- 
нии, пощелкивании, потре- 
скивании джунглей, в мер- 
ном шорохе пальм на чис- 
том побережье, в одуряю- 

Мнение об игре 

"Честно скажу... МесІаІ о? 
Нопог и ѴѴоІтеп5Т.еіп, вместе 
взятые, не доставили мне та- 
кого удовольствия, как тот мо- 
мент в Расітіс ТПеаІег, когда я 
взял в руки трофейную япон- 
скую винтовку. Понимаете, я, 
бывший сержант 11.5. Агту, ус- 
пел подержаться за всякое 
оружие. И эта винтовка — 
уродливая, но эффективная в 
не меньше, чем ее амери- 
канский эквивалент, была НА- 
СТОЯЩЕЙ! На ее затворе бы- 
ли заметны даже следы от мо- 
лотка!" Весьма серьезный ре- 
цензент сайта Оатег'з НеІІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.ёатегзпеІІ.сот) факти- 
чески причисляет РТ к истори- 
ческим симуляторам... 

щем жужжании мух над зе- 
леной трясиной. Перфек- 
ционизмъ озвучания, на- 
водивший на нехорошие 
мысли еще в первой части 
(очень сложное ощущение. 
Если не видели и не слы- 
шали... О К, представьте се- 
бе Ыагл со звуком и музы- 
кой МесІаІ от Нопог!), нын- 
че позволяет выдвинуть 
ОеасІІу Оот.еп 2 на третье 
место в номинации "Луч- 
ший выстрел "Гаранда" 
2002 года" и на четвертое 
в "Лучшей очереди "Томп- 
сона" 2002 года". Индиви- 
дуализировано даже кла- 
цание бойков. Вы никогда 
не спутаете звончайший 
"пли-и-инг!" опустевшей 
М1 с отрывистым щелчком 
растратившей боекомп- 
лект азиатской снайпер- 
ской винтовки. 



Первоклассный фон, иде- 
альный (и весьма громкий) 
оружейный хор, контекст- 
но-зависимое музыкаль- 
ное сопровождение с геро- 
ическими, тревожными, 
маршевыми темами... Да 
даже беседы часовых и ге- 
неральские брифинги во 
всех известных человече- 
ству трехмерных аудиофор- 
матах. Это тот редчайший 
случай, когда звук и музы- 
ка легко расправляются с 
визуальными раздражите- 



Битва за огонь 

Авторы излечили далеко 
не все из тысяча и одного 
недочета первой части (од- 
ноклеточные напарники, 
зачаточная система прика- 
зов, бредовое управление 
техникой все еще жизне- 
радостно с нами), но по 
крайней мере игроков 
больше не расстреливают 
из парабеллумов и не тра- 
вят кибернетическими до- 
берманами. Сущий реа- 
лизм! Последние пережит- 



ки палеолита в сознании 
союзников с поразитель- 
ным упорством изживают- 
ся патчами. Вражеский ИИ 
в коррекции вообще не 
нуждается. Убивать следу- 
ет быстро, жестоко, залпа- 
ми, в спину, из зарослей. 
С недвижных тел снимаются 
целые коллекции самурай- 
ских мечей, десантных кин- 
жалов, мачете и байонетов. 
Зачем нужны все эти при- 
способления? Исключитель- 
но для коллекции. А также 




Обилие взлетных полей, как 
мы могли убедиться во время 
сетевых баталий ВаНІетІеІгі 
1942, есть отличительная чер- 
та тихоокеанских островов. В 
РТ плюнуть нельзя, чтобы не 
угодить в стратегически важ- 
ное взлетное поле. 



лями. В картины РасіЛс 
Тпеаіег, при всех их недо- 
статках, просто-напросто 
веришь. Помните Норман- 
дию МесІаІ от Нопог? Полз- 
ком преодолевая завален- 
ный трупами морпехов 
пляжТаравы, вы во второй 
раз за всю историю ком- 
пьютерных игр испытаете 
сходные ощущения. 
А ведь в ОеасІІу Оот.еп тоже 
была Нормандия... 




Стреляя изредка в кого-то в упор, обращаешь внимание на тро- 
гательные индивидуальные штрихи в моделях японцев: зажатая 
в зубах сигарета, летные очки, кинжал в ножнах на поясе... Это 
вам не одноглазые бенладены Таек Гогсе Оаг&ег. 
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для убедительной демонст- 
рации героям эпических 
лент А. Куросавы преиму- 
ществ огнеметательного 
оружия. Вы никогда не ви- 
дели огнемета, изображен- 
ного с такой неизбывной 
любовью. Никогда! Поджа- 
ренный офицер сначала но- 
сится кругами, потом ката- 
ется по земле, затем ложит- 
ся на спину и сучит ногами, 
аппетитно потрескивая. 
Жаль, что огнеметами подо- 
бает выжигать лишь личный 



состав подлежащих занятию 
союзными силами крепос- 
тей... В остальном милые 
штучки — мертвый груз по- 
чище мачете. Основные бо- 
евые принципы здесь те же, 
что и в РеасІІу Оогеп. Чере- 
да засад, вереница снай- 
перских дуэлей. Высматри- 
вание патруля через би- 
нокль в густом тумане, заня- 
тие позиции, залп, передис- 
локация к следующему чек- 
пойнту. Бинокль... Пози- 
ция... Залп... Терпеливые и 



осторожные выживут. Да 
только во влажных, оправ- 
дывающих густой туман, ис- 
парениях джунглей и непро- 
глядном подлеске занудство 
как-то незаметно стало ув- 
лекательнейшей тактикой. 

Четыре на четыре 

Вывод из окружения цело- 
го подразделения хороших 
парней в Новой Гвинее. За- 
тем взятие таких родных 
высот на Гуадальканале и 
И во Джиме. Потом участие 




Еще к вопросу об индивидуаль- 
ности японских солдат. В жизни 
он точно такой же. Вот только 
разглядеть это удается разве 
что через снайперский прицел. 

в бомбардировке Окина- 
вы... Вызов тамошних бом- 
беров на себя — один из 
самых драматических и хо- 
рошо продуманных момен- 
тов кампании, переполнен- 
ной погонями на джипах, 
забегами к гидропланам 
наперегонки с целой арми- 
ей японцев, сафари на тан- 
ках и перестрелками в жи- 
вописных руинах. Сцена- 
рист выводит нас из джунг- 
лей только для того, чтобы 
утопить в болотах. Очень 
компактная сюжетная ли- 
ния. Никаких судорожных 
рывков ОеасІІу Оогеп от фи- 
ордов к пальмам. Фактиче- 
ски единственный проваль- 
ный момент — смехотвор- 
ная, явно не успевшая в 
первую игру (это заметно 
даже по ее тактической 
схеме) миссия на Аляске. 
На ее заснеженных берегах 
наши головорезы смотрят- 
ся очень элегантно в своих 



привезенных с Филиппин 
маскхалатах. Что совер- 
шенно несущественно. 
Многопользовательский 
кооперативный режим РТ 
(вот уж никогда не думал, 
что в ОеасІІу Оогеп зайдет 
речь о терпимом много- 
пользовательском!) явля- 
ется своего рода логичес- 
ким продолжением 
ВаШепеІа 1 . Одна группа, 
как и в сингле, выполняет 
во вражеском тылу сек- 
ретное задание. Другая 
сражается на стороне 
японцев и кражу секрет- 
ных планов либо убийство 
криминального генерала 
всеми силами предотвра- 
щает. Самое интересное, 
что на каждого живого 
участника приходится до 
четырех искусственных: 
одна четверка остервене- 
ло прорубается сквозь ро- 
ящихся ботов-островитян 
навстречу другой. Мас- 
штабные, понимаете, бое- 
вые действия. 
Как-то даже забываешь, 
что в РасіЯс Тпеаіег име- 
ются и вид от третьего ли- 
ца, и аркадный режим, и 
неограниченное количест- 
во сохранений, и опубли- 
кованные в официальном 
руководстве чит-коды, и 
сотни аптечек, и дурацкие 
машинки на колесиках, и 
противные побочные за- 
дания. Неважно это. В 
ОеасІІу Оогеп было важно, 
в РТ — нет. Разница меж- 
ду той игрой и этой не так 
чтобы очень уж очевид- 
на... это разница между 
военным фильмом-боеви- 
ком, в котором герои про- 
ламываются сквозь вра- 
жеские порядки, оставляя 
за собой сотни трупов ко- 
соглазых ублюдков или 
проклятых нацистов, и 
"военным кино" с тяжелой 
режиссерской философи- 
ей, с запахом пороха и, 
простите за выражение, 
сверхидеей. □ 




Пожалуй, самое героическое изображение в истории военных 
игр. И подарил нам его не многопользовательский блокбастер, а 
банальнейший ѵаіие ШІе с посредственной графикой. 




Душка огнемет. Дешево, надежно и практично. Вражеские 
офицеры выстраиваются в очередь. 



^ате.ехе #01 январь 2003 




Кпі^Ы; КМег: 
ТЬе Сате 

Игра для тех, кому еще не малы потертые 
джинсы. Для тех, кто не чужд охране пра- 
вопорядка в потертых джинсах и на чер- 
ном "Понтиаке". Ну а в остальном — 
аркада обыкновенная. 



Аркада 
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разработчик и издатель: Баѵііех 8оЙлѵаге (\ѵ\ѵ\ѵ.сІаѵі1ех.сот) 



Системные требования 



ВДпсІо^з 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 450 (рек. 
Репііит III 800), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 
ВігесіЗБ-ускоритель с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 32 
Мбайт), 4х СБ-КОМ, аудиокарта (рек. ЕАХ- или 
АЗБ-совместимая аудиокарта и 4 колонки), БігесіХ 
8.1, 300 Мбайт на жестком диске. 



ополнительная информация 

Использование руля и педалей делает игру не- 
много приятнее. Настройка контроллера реали- 
зована отвратительно, но работает он исправно. 



Ягодка опять 
Дети в сугробах шумно 
играли в "Бойцовский 
клуб", когда Майкл Найт, 
пришелец из далекого 
82-го, впервые появился в 
российском телеэфире. 
С таким же чудовищным 
опозданием морально 
устаревший герой приходит 
и в КИ. 



Павел Ёлшин 



Скромность, конечно, 
украшает. Заняв на 
винчестере в шесть 
раз меньше места, чем со- 
седний РаШЗроП Спаіеп^е, 
Кпіепі РіСег (КР) не будет 
задавать бестактных вопро- 
сов о количестве гигагерц 
вашего центрального п., не 
посчитает оперативные ме- 
габайты и даже не осмотрит 
номерной знак вашего 
"Джифорса". А зачем? Этот 
и гро продукт легко найдет 
общий язык с пожилым 
компьютером, уже давно 
смирившимся со своей не- 
мощностью, и, может быть, 
даже заставит его владель- 
ца хотя бы на пару дней ос- 
тавить мечты об апгрейде. 
Ведь довольно скромных 
рекомендованных систем- 
ных требований и в самом 
деле хватает игре с боль- 
шим запасом. Смело вы- 
ставляйте графические на- 
стройки на уровень Зирег, и 
КР не моргнув глазом щед- 
ро плеснет на экран нема- 
лое количество Ірз. 
Вам импонирует это хоро- 
шее отношение к РС-лоша- 
дям? К сожалению, автора- 
ми двигал не столько гума- 
низм, сколько стремление 
создать игру, которая макси- 
мально безболезненно мо- 



жет порти роваться на все 
мыслимые консоли (по слу- 
хам, и СВАтоже), а для этого 
в жертву были принесены 
почти все ценности, включая 
сюжет. За сюжет, правда, их 
винить нельзя. Он им до- 
стался вместе с лицензией. 

Идет борьба 
бобра с козлом 

В Калифорнии такое быва- 
ет. Миллионер Уилтон Найт 
основал "Комитет охраны 
правопорядка", а сын его 
Гарт был злодеем. Отважно- 
му офицеру полиции Майк- 
лу Лонгу бандиты сильно 
повредили лицо, и после 
пластической операции он 
стал поразительно похож 
на Гарта (только без усов). 
Гарт, кстати, к тому моменту 
уже сидел, а Уилтон усыно- 
вил Майкла. Последний 
сменил ничем не примеча- 
тельную фамилию Лонг на 
более звучную Найт. 
Между тем Комитет прово- 
дил секретные эксперимен- 
ты по оснащению автомо- 
билей Ропііас ТгапзАМ ис- 
кусственным интеллектом и 
другими полезными наво- 
ротами. Вот только про- 
граммистка Бонни что-то 
напутала, и одна из машин 
(КАРР) оказалась жутко 
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злобной и психически не- 
уравновешенной. Другой 
(добрый) "Понтиак" КІТТ 
был выдан Майклу для со- 
вершения подвигов. 
А дел у Майкла по горло: 
Гарт выбрался из тюрьмы и, 
разумеется, тут же занялся 
правонарушениями посред- 
ством исполинского грузо- 
вика-тягача СоІіаІгГа; ка- 
кие-то гады грабят банки 
один за другим; да и КАРР 
не стоит без дела в гараже. 
В общем, все это теперь на- 
ша забота. 

Симптоматика 

Сотрудники компании 
Оаѵііех уже давно страдают 
от очень опасного и зачас- 
тую смертельного для деве- 
лоперов заболевания. У них 
атрофировалась фантазия. 
Проследить историю болез- 
ни несложно, названия пре- 
дыдущих проектов этой гол- 
ландской студии говорят о 
многом: после дебютного 
І_опсІоп Расег разработчики 
напрягли мозги и состряпа- 





Не спрашивайте, как КІТТ это делает, разум тут бессилен. Тем не 
менее поначалу возможность перепрыгнуть почти любое препят- 
ствие (в том числе и встречную машину) вызывает бурю восторга. 



Хищный снаружи, тонкий и де- 
ликатный в душе. 

ли Тпаплез Расег, затем со 
скрежетом зубовным опро- 
стались Еигоре Расіп& по- 
сле релиза которого коман- 
да решила больше не ориги- 
нальничать с тайтлами и 
приступить к выпуску про- 
должений. Так появился 
І_опсІоп Расег II... Вы и сами, 
наверное, догадываетесь, 
что эти игры были похожи 
не только названиями. По- 
дозревая о своем недуге, 
авторы всегда старались 
расходовать отсутствующую 
фантазию экономно. Ожи- 
дать, что в КР голландцы от- 
ступят от корпоративных 
стандартов, было бы глупо. 
На первых порах вопиющая 
малобюджетность и клини- 
ческая простота (которая, 
может, и получше воровства, 
но...) натурально выводит из 
себя. Но, вот удивительно, со 
временем начинаешь заме- 
чать, что разработчикам уда- 
лось с помощью минималь- 
ных средств изобразить до- 



НОВОСТИ XXI ВЕКА 




•Іпіегпеі: Ехріогегуже не лучший браузер «Первые подробности и 
скриншоты Ооот III «Бумажный мобильный телефон изобретён в 
Великобритании «Іпіеі снижает цены на процессоры вдвое 
•Наномотор из ДНК «На Марсе обнаружены колоссальные запасы 
воды «КІег.п - самый вредный вирус в истории «Серьезная 
уязвимость в браузере Орега «Список запрещенных слов в Мі егозой 
•Спамеры угрожают террором •Киберсквоттер оштрафован на 2 
миллиона долларов «Масяня продаётся в интернете «Защита СО от 
копирования пасует перед устаревшим оборудованием 
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нение об игре 

"Эта игра наполнила наши серд- 
ца такой радостью, какую мы не 
испытывали с тех самых пор, 
когда к нашему офису подъехал 
фургон с мороженым, — расска- 
зывает Кори Бразерсон (Согеу 
ВгоШегзоп), сладкоежка с сайта 
Оатез Оотаіп (ѵѵѵѵѵѵ.цатезсіо- 
таіп.сот). — Нахлынувшие вос- 
поминания о славных приключе- 
ниях кудрявого красавца Майк- 
ла Найта и его разумной тачки 
КІТТ заставили меня пускать 
слюни от умиления. Подвезли 
бы снова мороженое — и я была 
бы на седьмом небе от счастья". 

вольно симпатичный и даже 
в чем-то стильный епѵігоп- 
тепі. Я качу по шоссе в пус- 
тыне, подъезжаю к неизбеж- 
ным для боевика заводам и 
складам, спускаюсь в под- 
земный туннель, напичкан- 
ный трубами и кабелями, и 
не могу не заметить, что все 
"локейшены" действительно 
очень похожи на правду... то 
есть на декорации киносту- 
дии УпіѵегзаІ. 

Ремиссия 

Телефильм-прародитель за- 
работал себе славу нездо- 
ровым количеством авто- 
мобильных трюков, проис- 
ходящих на экране чуть ли 
не каждую минуту. По сю- 
жету, весь этот каскадер- 
ский ужас оправдывался 
тем, что "Понтиаки" Найта 
благодаря каким-то хитрым 
техническим апгрейдам 
способны турбопрыгать, ре- 
активно ускоряться и вста- 
вать на два колеса по пер- 
вому требованию водителя. 
Аналогичные автоакробати- 
ческие элементы геймпеля 
не без оснований подаются 
разработчиками как глав- 
ная ^еаіиге игры. Они и 
вправду сильно украшают 
игропроцесс. Даже путеше- 
ствия по крышам домов, от 
которых воротило во вто- 
ром "Кармагеддоне", здесь 
не очень надоедают (если 
не считать самую тупую и 
длинную миссию "Тпе Ьаа 1 
50п", целиком состоящую 




Гонка под грохот авиационных бомб, прямо как в Но* Ріігзііі* 2. 
Неужели совпадение? 




Каждая третья миссия в игре — погоня. Мы вылетаем задним ходом из вы- 
сокотехнологичного фургона Зеші, выполняющего роль передвижной штаб- 
квартиры "Комитета охраны правопорядка", — и газ в пол. Если не проявля- 
ем должной расторопности, преступники тоже замедляются, поэтому прова- 
лить такую миссию сложно. 



из "физкультурных упраж- 
нений на краю пропасти"). 
А вот обыкновенная авто- 
мобильная сущность чудо- 
машин в КР не отличается 
никакими индивидуальны- 
ми особенностями. Правда, 
авторы с умным видом ут- 
верждают, что управляе- 
мость КІТТа имеет полно- 
приводной характер с рас- 
пределением тяговых уси- 
лий в пропорции 25/75 (на 
переднюю и заднюю ось со- 
ответственно). Вот шутники! 
Главная же неожиданность 



игры заключается в том, 
что режим "кампания" не- 
плохо справляется со сво- 
ей задачей, то есть увлека- 
ет. Погружаешься в него, и 
то, что поначалу бесило и 
раздражало, улетучивает- 
ся. Нет, не исчезает, скорее 
перестает иметь значение. 
Начинаешь думать: "Ну и 
что мне с того, что игру де- 
лали долотом и дыроко- 
лом? Конечно, деталей ма- 
ловато и управление затор- 
моженное. Диалоги неани- 
мированные (как в камен- 



ном веке: фото и текст), а 
сюжет-то, сюжет! Но я уже 
третий день борец со злом, 
и зло всегда отступает, ког- 
да я выезжаю из Зеглі на 
своем КПТе. А это, знаете 
ли, кружит голову..." 
Остановиться сложно. Поч- 
ти все миссии проходятся 
"на раз", а после почему-то 
не перестающего радовать 
сообщения "МІ55І0П 
Сотріеіе" игра без паузы 
дает нам новое задание. 
Выйти можно только тогда, 
когда следующий уровень 
уже загружен, но это будет 
как-то не по-муж- 
ски: сдаться, даже 
не попытавшись 
догнать негодяя 
Гарта?! Нет уж, с 
каких это пор мы 
потакаем злу... 
Но только я разбу- 
шевался, как игра 
испустила дух. 
Кпі^пі Рісіег состо- 
ит из 15 в боль- 
шинстве своем 
очень коротких 
миссий. Опять под- 
вела фантазия? 

Вторая 
свежесть 

Наконец, глав- 
ное. Если верить 
народной мудрос- 
ти, плодово-ягод- 
ные свойства 
женщин повторно 
расцветают на 
сорок пятом году жизни. 
Этот закон с некоторыми 
допущениями распростра- 
няется и на произведения 
масскульта. Наивный зсі- 
епсе псііоп Кпі^пі РісІег'а 
— сегодня объект покло- 
нения и предмет носталь- 
гии. Игра тоже имеет все 
шансы стать этим предме- 
том и объектом, ведь в 
своем восьмидесятничест- 
ве она абсолютна. Этим, 
вполне возможно, и по- 
нравится кому-то по-насто- 
ящему. □ 
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Ва11егЬиг§ 



Невероятно заразный средневековый тир 
с использованием тяжелой артиллерии, 
облагороженный легким и незамыслова- 
тым стратегическим элементом в виде ва- 
риаций на замкостроительную тему. 




музыка 3,5 
звук 4,7 
управление 4 



\\^ѵ.а8сагоп.ЪІ2/ сі/Ъа11егЪиг§ 
разработчик: Азсагоп (\ѵѵ\гѵу.а8сагоп.ЪІ2) 
издатель: НБ Іпіегасііѵе (моѵлѵ.Ьсііпіегасііѵе.пІ) 



Системные требования 



Пли! 

Я знаю, это диверсия. 
Или чья-то злая шутка. 
Или в доррѳдакции решили 
поэкспериментировать и 
отправили мне не те игры, 
а мою работу подсунули 
труженикам бензопилы и 
шотгана. Вот не повезло-то 
людям! Мучаются, небось, с 
непривычки, от позорных 
ЦыЦ-клонов из последних 
сил ломами отбиваются... 

Александр Металлургический 



АѴіпсіснуз 95/98/МЕ/2К/ХР, Репііит II 350, 64 
Мбайт ОЗУ, ЗБ-ускоритель с 16 Мбайт ОЗУ, бх 
СБ-КОМ, 310 Мбайт на жестком диске. 



Я же, в свою очередь, 
вдруг оказался в 
компании четырех 
девиц взбалмошного ха- 
рактера и такого же пове- 
дения. Радоваться? Уволь- 
те. Нет, лучше просто заст- 
релите меня — так надеж- 
нее. По сравнению с ними 
Кейт А. и Пара К. — девоч- 
ки-ромашечки, сбежавшие 
из детсада строгого режи- 
ма. Сам Дарт Вейдер пе- 
ред ними не более чем 
зловредный карапуз, ста- 
щивший в магазине свето- 
лазерную указку и нахло- 
бучивший ночную вазу на 
свое несмышленое чело. 
Понимаете теперь, с како- 
го рода контингентом при- 
ходится порой иметь дело? 
А ведь молоко или там 
сметану за вредность тру- 
дового процесса для здо- 
ровья нам так и не выдают. 
Хотя обещали... 

Служили два това... 

Добро пожаловать в 
ВаІІегЬиг^ — место обита- 
ния пресловутых принцесс, 
затеявших зубодробитель- 



ную свару по причине соци- 
альной распущенности и 
общей склочности характе- 
ра. Разговор у них к вам бу- 
дет короткий. Тут, скажут, к 
примеру, Германия, а тут — 
Китай, то есть сплошная по- 
литика, выбирайте скорее 
себе начальницу по вкусу. А 
время нынче горячее, раз- 
говаривать долго не прихо- 
дится, поэтому получайте у 
кастеляна фамильные ство- 
лы и извольте завтра 
явиться на стрельбы, по- 
скольку мирного урегулиро- 
вания конфликта мы допус- 
тить не желаем — оно нам 
скучно... И в таком ключе. 
Обратите внимание: деви- 
цы даже не пытаются пода- 
вить в себе маниакально- 
деструктивные устремления 
и определенно нуждаются в 
лошадиной дозе успокои- 
тельного под аккомпане- 
мент избранных цитат из 
творчества Карнеги. 
Не суть. Очухавшись во дво- 
ре подотчетного замка, вы 
находите меню строительст- 
ва и исследований, успока- 
иваетесь и начинаете поти- 
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тории стрелком. И 
если пушек (ката- 
пульт баллист 
требюше еіс.) 
больше, чем одна 
штука, придется 
здорово попотеть, 
заменяя собой 
сразу несколько 
артиллерийских 
расчетов. В ре- 
альности это оз- 
начает что вы 
белкой в колесе 
будете вертеться 
и носиться по все- 
му замку, пытаясь 
противостоять 
компьютерному 
супостату (или жи- 
вому в понятно 
каком случае), ко- 

С помощью магии можно не только создавать, но и 
преодолевать проблемы. Например, заклинание 
"дождь" тушит все пожары на карте. 



хоньку развивать натураль- 
ное хозяйство, не чая беды. 
И тут в эту идиллию, в эту 
милую пастораль с невин- 
ного голубого небосвода 
начинают сыпаться они. 
Ядра. Камни. Бомбы. Когда 
над вашей буйной головуш- 
кой начнут виться черные 
вороны вперемешку с ди- 
рижаблями, звоните "03". 
На появление зеленых че- 
ловечков агрессивно не 
реагируйте — это всего 
лишь группа захвата, при- 
шла спасать вас от агрес- 
сивных соседей. Тут все на- 
селение крепостицы (то 
есть два канонира), истери- 
чески вереща, вытряхива- 
ется из интерфейса и, 
предварительно нахлестав 
по щекам, отправ 
ляет вас на амб- 
разуры: отстрели- 
вать недружелюб- 
но настроенным 
людям нахально 
выпирающие час- 
ти фортеций. 
На этом месте иг- 
ра тактично, хотя 
и слегка запозда- 
ло, доводит до ва- 
шего сведения, 
что вы являетесь 
единственным на 
вверенной терри- 

Управление всеми функциями игры реализовано через всплыва- 
ющие меню, что весьма удобно и позволяет практически мгно- 
венно реагировать на любую ситуацию. 



Стратегическая часть сознания подсказывает, что мои нежно любимые фер- 
мы полностью открыты для атак со стороны желтого замка. Вывод: необхо- 
димо срочное возведение стен. 






торого подобные 
трудности не сму- 
щали и не будут 
смущать никогда. 
Пока вы под гро- 
хот канонады ста- 
раетесь макси- 
мально точно на- 
вести свое ору- 
дие, замок ходит 
ходуном и чуть ли 
не выплясывыва- 
ет какой-то за- 
мысловатый та- 
нец из репертуа- 
ра крайних наро- 
дов Севера. Предполагает- 
ся, что подобное поведе- 
ние добавляет местному 
антуражу необычайный ко- 
лорит и изрядно веселит 
зрителей, но отвлекает от 
прицеливания очень даже. 
Человек, конечно, не бло- 
ха, и привыкает ко всему, 
поэтому, освоив особенно- 
сти наводки, вы впадаете в 
детский восторг и в порыве 
энтузиазма расстреливае- 
те позиции неприятеля аж 
с четырех позиций одно- 
временно. Внезапно ядер- 
ная очередь сбивается, 
пушка кашляет, раздается 
подлый звук осечки... ви- 
дите ли, за стрельбу берут 
деньги! Причем берут — 



это еще мягко сказано. 
Деньги дерут в три шкуры и 
непатриотично отказывают 
в неограниченном кредите. 
А нет денег — нет и 
стрельб. Попытка накру- 
тить налоги приводит к то- 
му, что идейно нестойкие 
пейзане разбегаются по 
окрестным замкам и начи- 
нают кормить конкурентов. 
За подобную нравственную 
проституцию негодяев хо- 
чется удавить собственны- 
ми руками и, снабдив ржа- 
выми лобзиками, пожиз- 
ненно сослать в Сибирь на 
лесозаготовки. 
Доля стратегии в этом уве- 
селении, как вы могли убе- 
диться, чуть больше, чем в 
приснопамятных ѴѴогплз. 
Тем, собственно, и хороша. 



Ужасы войны 

Очень скоро вы в изнемо- 
жении валитесь на лафет 
орудия и обнаруживаете 
свой язык бессильно сви- 
сающим с плеча. От миссии 
к миссии капризные стер- 
вы королевских кровей 
взваливают на ваши плечи 
все более непосильные за- 
дачи. Нашли, понимаете, 
мальчика. Повод насыпать 
перца под хвост очередной 
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Мнение об игре 

Пожелавший остаться неизве- 
стным сотрудник сайта Оатез 
Ѵіеѵѵ (ѵѵѵѵѵѵ.ёатезѵіеѵѵ.сіе) поду- 
мал о том же, о чем и я: "Если 
когда-то вы упивались побои- 
щами в ѴѴогтз, скорее попро- 
буйте ВаІІегЬиг^! И помните: в 
компании друзей-единомыш- 
ленников удовольствие возра- 
стает многократно!" 

товарке найти несложно, а 
вот собственно процесс 
"засыпки" оказывается 
весьма и весьма пробле- 
матичным. Чем дальше — 
тем страшней: коменданты 
вражеских крепостей объе- 
диняются в коалиции и на- 
турально жируют, а вам 
приходится проделывать 
чудеса акробатической 
ловкости на клавиатуре, 
чтобы хоть как-то остудить 
горячие негодяйские голо- 
вы. Отстрел жизненно важ- 
ных построек помогает, но 
не всегда — хитроумный 
ИИ норовит возводить зда- 
ния под защитой много- 
слойных крепостных стен. 
Смежники подводят и раз- 
воровывают казну, а нани- 
матель промеж тем вне- 
запно выскакивает из ин- 
терфейса и начинает тре- 
бовать результаты. Когда 
вы в ходе очередной мис- 
сии, голый и босый, пытае- 
тесь разузнать у местных 
бомжей, где здесь распро- 
дажа артиллерийского сна- 
ряжения с сезонными 
скидками на 99%, те, наме- 
танным взглядом ощупав 
стройную фигуру вашего 
кошелька, дружно щерятся 
и советуют сменить работу: 
"Иначе всю жизнь так и бу- 
дешь убиваться за три с 
полтиной". 

Масла в огонь добавляют 
разномастные советники 
— выскакивают, аки черти 
из коробочки, на экран и 
начинают великоизощрен- 
ную пытку ценными указа- 
ниями и мудрыми мыслями. 
А потом еще и критикуют! 



Нет, вы представляете? "Не 
надо стрелять по деревьям, 
лучше разнеси их замок в 
щепки!" Или: "Хватит гла- 
зеть по сторонам, скорее 
построй СуперМозг!" И да- 
же: "Эй, как там тебя! Не 
спи — замерзнешь!" 
Теперь представьте себе 
состояние человека, кото- 
рый испокон веку привык 
слышать в ответ на любые 
свои действия, какими бы 
невменяемыми они ни бы- 
ли, только "да, о великому- 
дрый господин!" и "так точ- 
но, вашество!". Через 12 
минут (да, я засекал) игры 
вы начнете изрыгать клубы 
пламени, а из 
ушей у вас 



постоянно норовят сказа- 
нуть всякую пакость? 
Между тем враг не дремлет 
и, пристреляв свои орудия, 
начинает безобразничать 
по полной программе. Яв- 
но не стесненный в средст- 
вах, супостат сваливает на 
вашу шкуру столь неимо- 
верное количество пушеч- 
ных ядер, что попади все 
это добро в загребущие ру- 
ки идущего не в ногу со 
временем пионерского 
отряда, послед- 
ний занял бы .^^лмъЭ 
первое 
мес- 



мерзаете к земле — это 
подлый маг по наущению 
лютого ворога накрыл вас 
замораживающим закля- 
тьем. Остается лишь воз- 
вести очи горе и бесслав- 
но погибнуть под 900-фун- 
товым фугасом. 



через 




Инфернальные уровни — место обитания вулка 
приимство на высоте — уже кого-то запалили. 



ой принцессы. Госте 



повалит пар, сигнализиру- 
ющий, что возмущенный 
разум кипит и взывает к 
чувству мести, страшным 
голосом выдавая в эфир, 
где дети и беременные 
женщины, непечатные ман- 
тры. Заткнуть ехидных кри- 
тиканов и критиканок нет 
никакой возможности и ос- 
тается лишь тихо шипеть, 
изображая возмущенный 
чайник, и по возможности 
точно целиться. Но пробо- 
вали ли вы делать что-ни- 
будь, когда под руку вам 



то в галактике по количест- 
ву собранного металлоло- 
ма, состоящего из продук- 
тов высококачественного 
литья. Пока вы изумленно 
моргаете и пытаетесь хоть 
как-нибудь прикрыть не- 
приглядные бреши в стенах 
родного замка ветошью, 
над вашей вотчиной начи- 
нают реять зловещие дири- 
жабли-бомбардировщики. 
Вы совершаете отчаянное 
телодвижение в сторону 
баллист класса "зиітсасе- 
Іо-аіг", но внезапно при- 



Человек-ядро 

Через несколько часов об- 
щения игру по-хоро- 
шему хочется вывес- 
ти в чисто поле, по- 
вернуть лицом в на- 
правлении асііоп- 
епархии и придать мак- 
симально возможное 
ускорение в означен- 
ную сторону, дабы 
она попала в опыт- 
ные руки и мозги 
генералам рези- 
новых рамок бо- 
лее не морочи- 
ла. Никогда! 
Думаете, на этом 
все? Дудки. Слег- 
ка поправив свое 
душевное равно- 
весие глотком 
крепкого кофе, 
вы, дивясь собст- 
венной неадек- 
ватности, запус- 
каете ВаІІегЬиг^ 
еще раз. Потом 
снова готовите 
себе кофе. Затем 
снова запускаете 
игру. И вновь пье- 
те кофе... Из за- 
чарованного кру- 
га вываливаетесь ближе к 
утру, вконец обессиленный, 
но довольный собой до не- 
возможности. В округе во- 
всю надрываются петухи из 
дешевых японских будиль- 
ников, а вы, перед тем как 
окончательно провалиться 
в сон, из последних сил гро- 
зите несносным принцес- 
сам правой ногой и обеща- 
ете назавтра задать трепку 
всей честной компании еще 
раз, для профилактики. Ад- 
диктивность — непереда- 
ваемая, г 
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Системные требования 



\Ѵіпс1о\ѵ5 95/98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 600 
(рек. Репіішп III 1000), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт) , ЗБ-ускоритель с 16 Мбайт (рек. 32 
Мбайт), ВігессХ 8.1, 500 Мбайт на жестком 
диске, 8х СБ-КОМ. 



Звездная недостаточность 
Отчаянно скучая по 
временам, когда космос 
был плоским и состоял из 
шестиугольников, 
человечество продолжает 
двигаться вперед. 
Зажмурившись от страха 
перед бездной, сделаем 
еще один шаг в пустоту. 



Олег Хажинский 



Ключевое слово: 
НотеѵѵогІсІ. На кар- 
тинки смотреть опас- 
но, они обладают гипноти- 
ческим эффектом. Каждая 
напоминает один из экзоти- 
ческих коктейлей, что попу- 
лярны на пляжах Адриати- 
ки. Самых смелых оттенков, 
с невозможными 
градиентами, всем своим 
видом они источают обеща- 
ние райского наслаждения. 
Но внешность часто бывает 
обманчивой. Сияние дале- 
ких светил лишено тепла, 
галактическая пыль лезет в 
нос, а микрометеоритные 
потоки портят дорогостоя- 
щее лакокрасочное покры- 
тие космических кораблей. 
Трудно оценить игру, в кото- 
рой верх в любой момент 
может поменяться местами 
с низом, не растут кусты и 
словосочетание "тактичес- 
кая высота" вызывает лишь 
нервический хохот. 
Проект, должный стать для 
Зігаіе^у Рігзі "нашим отве- 
том НотеѵѵогІсГ, опоздал на 
год с лишним, явился на 
люди к шапочному разбору 
и, по счастливому совпаде- 
нию, очень вовремя. С 
Нотеѵѵогіа 1 в качестве на- 
чала координат и Мазіег от 
Огіоп 3 в роли плюс беско- 



нечности, О. Р. В. — живой, 
сочный, осязаемый — 
здесь, хватай и кушай. За 
три года у разработчиков 
была возможность разо- 
брать НоглеѵѵогІсІ по косточ- 
кам и сделать еще один, но 
лучше. Не надейтесь на ре- 
волюционные нововведе- 
ния, ожидайте больше, 
удобнее и красивее. Об ос- 
тальном дальше. 

Неземное 

Начнем с главного. На не- 
подготовленного игрока 
межгалактические мыль- 
ные оперы действуют са- 
мым беспощадным обра- 
зом. Некоторым из нас хва- 
тит впечатлений и после 
главного меню. Далекая ту- 
манность в качестве деко- 
рации, скрытый до поры во 
тьме силуэт планетоида, 
яростный красный карлик в 
надире, безмолвно враща- 
ющиеся по двум осям ка- 
менные глыбы, испуганный 
и одинокий навигационный 
спутник — все в движении. 
Не надо иметь "пять" по ас- 
трономии, чтобы пару раз 
подряд сойти с ума от от- 
крывшейся в бездне красо- 
ты. Получите также глубо- 
кий аплЫепі за кадром. И 
распишитесь — музыка не 
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"Тактическая" 20-карта на практике оказывается единственным 
удобным для игры местом. Здесь пыль далеких звездных скоп- 
лений и головокружительные упражнения с камерой не мешают 
думать и управлять. Увы. 



останавливается даже при 
переключении задач. Жал- 
кие слова, одно за другим 
приближающие нас к рас- 
ставанию, ложатся на "бу- 
магу" под звуки этой музы- 
ки. Вернемся обратно — и 
обомлеем еще раз. Специ- 
ально ради нас устроили 
затмение двух светил, сна- 
чала одного, потом другого. 
Законы физики остались 
далеко позади. Миром 
О. Р. В. правит красота. 
Каждый второй кадр — го- 
товый кандидат на фото в 
рамку. Насладитесь этими 
видами сейчас, потому что 
в игре такой возможности 
у вас не будет. 

Соль души 

За пределами главного ме- 
ню нас ожидает все, что ци- 
вилизованные люди при- 
выкли ожидать от "РТ5 в 
космосе". Каменные глыбы, 
образующие пояс астерои- 
дов, на поверку оказыва- 
ются полны ценного игро- 
вого ресурса. Не все! По- 
этому, перед тем как от- 



правлять к ближайшей 
станции-каменюке ко- 
рабль-трансформер, необ- 
ходимо сначала как следует 
поработать вокруг зонда- 
ми-разведчиками. К счас- 
тью, у зондов есть функция 
"аиіозсап", которая застав- 
ляет их самостоятельно за- 
ниматься поиском полез- 
ных ископаемых. 
Добытые ископаемые ис- 
пользуются для проведения 
научных исследований и 
строительства флота. В пер- 
вые минуты игры "денег" 
море, ученые работают бы- 
стро, а простенькие истре- 
бители сходят со стапелей 
космической верфи один за 
другим. Легкая жизнь за- 
канчивается вместе с пер- 
воначальными накопления- 
ми. Технологий и кораблей 
слишком много, чтобы мы 
могли позволить их себе 
все. Приходится выбирать 
между защитными сооруже- 
ниями, большим количест- 
вом мощных истребителей 
или дюжими линейными ко- 
раблями, которые устраи- 





В О.К.В.-трехмерье даже банальный про 
цесс добычи полезных ископаемых пре- 
вращается в полет наяву. Оторваться не- 
возможно. 



вают в бою светопрестав- 
ление почище Ж.М.Ж. 
Соль игры, ее душа — в 
звездных войнах. Если вид 
звена космических истре- 
бителей в боевом разворо- 
те не вызывает у вас мура- 
шек по коже, а услышав гул 
низкочастотных гравитон- 
ных ускорителей, вы начи- 
наете зевать — даже не 
пытайтесь играть в О. Р. В. 
"Космические РТ5" пред- 
назначены для неисправи- 
мых романтиков и фантазе- 
ров, а новое измерение не 
добавляет стратегической 
части игры богатства, ско- 
рее наоборот. 

Между тем авторы сделали 
все возможное, чтобы сде- 
лать наше пребывание в 
открытом космосе более 
комфортным. Плавающая 
камера готова исполнить 



любой каприз иг- 
рока: терпеливо 
следует за вы- 
бранными объек- 
тами или уходит в 
"свободный по- 
лет", позволяя 
быстро получить 
нужный ракурс. 
Нажатие кнопки 
"ТаЬ" добавляет 
30-вакханалии на 
мониторе некото- 
рое ощущение по- 
рядка. Сверкаю- 
щие точки далеких истре- 
бителей превращаются в 
условные обозначения, 
пунктирные линии опреде- 
ляют траектории движе- 
ния, а цветные полоски 
около каждого объекта — 
состояние брони. Нажмите 
кнопку еще раз, и все вер- 
нется: снова станет краси- 
во и непонятно. 
Другая кнопка, "СІгІ", в 
мгновение ока разграфля- 
ет безразмерный, каза- 
лось бы, космос на клеточ- 
ки координатной сетки. Так 
проще определять расстоя- 
ние до астероидов и отда- 
вать приказы кораблям. 
Но самое важное событие 
в игре происходит по на- 
жатию... правильно, "про- 
бела". Одно движение — и 
неземная красота исчеза- 
ет, уступая место МИЛЛ ИМе- 
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тровке и условным обозна- 
чениям астероидов. На со- 
вершенно плоской карте 
без всякого пространст- 
венного воображения мы 
можем выделять группы 
целей, отдавать приказы и 
прекрасно ориентировать- 
ся в ситуации. Зеленые 
точки — свои, красные — 
враг. Для каждого типа ко- 
смического корабля у ав- 
торов нашлось условное 
обозначение. Траектории 
наносятся прямо на карту. 
Масштаб меняется движе- 
нием мыши. Проведя в 20- 
режиме минут десять, на- 
чинаешь с ужасом пони- 
мать, что обратно в трех- 
мерный мир не хочется. 
Там очень красиво, да. Но 
если ты хочешь эффектив- 
но действовать, а не со- 
зерцать окрестности за ил- 
люминатором, то твой вы- 
бор — плоский, абстракт- 
ный и скучный "пробел". 
Удивительно, что это кра- 
мольное заключение не 
делает игру О. Р. В. менее 
интересной. Ты просто где- 
то на периферии занятого 
военными приготовления- 
ми ума понимаешь, как 
мало все же надо челове- 
ку для настоящего счастья 



и что дело, в который раз 
говорится, вовсе не в ка- 
честве графики или коли- 
честве степеней свободы 
у камеры... Далее обычно 
следуют новая атака про- 
тивника, сокрушительное 
поражение и занавес. 

Потому что они пилоты 

Нельзя сказать, что О. Р. В. 
вышла у разработчиков 
совсем уж простой. Вовсе 
даже наоборот — с самой 
первой миссии дизайнеры 
уровней предлагают начи- 
нать думать над стратегией 
и тактикой. Дело, как ни 



странно, в жестоком дефи- 
ците ресурсов. Полезных 
ископаемых никогда не бы- 
вает достаточно — их все- 
гда мало. Самое против- 
ное, что в середине игры их 
"мировой" запас начинает 
стремительно подходить к 
концу. Гигантские глыбы 
мало того, что вращаются 
вокруг планеты, норовя 
все время уползти из так- 
тически безопасной зоны, 
так еще и тают на глазах. 
Второй ресурс в игре — 
пилоты. Боевым флотом 
управляют те же люди, что 



работают в лаборатории, 

Спрятанные в верхней части экрана выпадающие меню позволяют опе 
ративно изменить построение истребителей, задать одну из стандарт- 
ных моделей поведения или отправить группу кораблей в утиль. Да, бы- 
вает и такое. 



на производстве и в раз- 
ведке. Игроку приходится 
перераспределять функ- 
ции своих подчиненных, 
поэтому большой флот ав- 
томатически ведет за со- 
бой остановку научного 
прогресса, производства 
и проч. Ограничение впол- 
не разумное, однако серд- 
це просит другого. Боль- 
шую часть игры мы прово- 
дим в состоянии постоян- 
ной недостаточности. Не 
хватает то одного, то дру- 
гого, то всего сразу. Нача- 
ло партии посвящается су- 
дорожному "столблению" 
полезных астерои- 
дов. Конец партии 
традиционно проте- 
кает в условиях жес- 
точайшего голода, и 
молодец тот, кто су- 
меет оставшейся 
кучкой кораблей вы- 
рвать победу у со- 
перника. Сложно, 
сложно. 

Внимание, вопрос 

А значит, секрет ус- 
пеха состоит в освое- 
нии всех возможнос- 
тей нашей техники. 
Конечно, современ- 
ный интерфейс уп- 
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Разработчики сделали все возможное, чтобы не дать 
нам запутаться в трех измерениях. Нажатием кнопки 
на экран вызывается сетка координат, маршруты и 
статус кораблей. 



равления позволяет не ду- 
мать об этом вовсе. Обвел 
группу рамкой, щелкнул на 
цели и смотри мульт- 
фильм. Между тем пытли- 
вый игрок непременно об- 
ратит силу своего внутрен- 
него взора на верхнюю 
часть экрана, где притаи- 
лось до поры до времени 
меню боевого управления. 
Оказывается, многие ко- 
рабли имеют специальные 
функции, которые позво- 
ляют действовать с убий- 
ственной эффективнос- 
тью. Такой игрок обяза- 
тельно узнает, 
что корабли 
алиссиан (злей- 
шие враги, про- 
стите, малусян) 
обладают способ- 
ностью маски- 
ровки, что режим 
"зпасіоѵѵ" заста- 
вит группу кораб- 
лей держаться за 
пределами зоны 
обнаружения 
пассивного рада- 
ра выбранной 
цели, что техно- 
логия "гипер- 
прыжка" позво- 
лит юнитам ска- 
кать с места на 
место и что "та- 
ран" отличается 



от "камикадзе" неизбеж- 
ной гибелью атакующего в 
последнем случае. И это 
далеко не полный список 
того, что откроется пытли- 
вому игроку. 
Каждой группе кораблей 
можно задать "доктрину", 
которая станет определять 
их поведение в труде и от- 
дыхе. Специально для не- 
спокойных есть возмож- 
ность придумать новую до- 
ктрину самостоятельно — 
для этих целей разработ- 
чики предлагают меню 
размером с 17-дюймовый 



монитор. Пово- 
зившись полчаса, 
можно перепро- 
граммировать ИИ 
таким образом, 
что... впрочем, к 
чему ворошить 
прошлое. Наде- 
юсь, вы будете 
более удачливы. 

Пять секунд 
до старта 

Очень ответствен- 
ный секретарь Н. 
Давыдов знаками 
показывает мне, что пора 
закругляться. Итак, что ме- 
шает золотыми буквами 
вписать имя О. Р. В. на 
скрижали истории? Во- 
первых, место уже занято 
другим именем, и вы это 
имя знаете. Ничего прин- 
ципиально нового О. Р. В. 
жанру "космических РТ5" 
подарить не в состоянии, 
разве что возможность за- 
писываться во время мно- 
гопользовательских бата- 
лий или обломки космиче- 
ских кораблей, уникальные 
для каждой модели. 




Во-вторых, О. Р. В. не хва- 
тает крепкого и пронзи- 
тельного сюжета. История 
о возвращении домой бы- 
ла красивой. История о 
бескомпромиссной борь- 
бе двух цивилизаций, од- 
на из которых "агрессив- 
ная", а другая "умная", 
скучна. Сколько ни пока- 
зывай между миссиями 
космические пейзажи, 
сколько ни бубни иска- 
женным голосом за кад- 
ром — толку не прибавит- 
ся. Движение по сюжету 
не дарит открытий. Любая 
миссия, как бы забавно 
она ни начиналась, завер- 
шается всегда одним и 
тем же: тотальной зачист- 
кой уровня. 

В-третьих, играть сложно. 
Сложность О. Р. В. негатив- 
но влияет на уровень са- 
мооценки. Душа просит 
побед и свершений, а 
приходится откладывать 
по сто рублей с зарплаты 
на крейсер с Ьеагл-излу- 
чателем. Избалованные, 
мы сами не знаем, чего 
хотим... ЕЗ 



Взрывы для нас являются важнейшим из искусств. В О. К. В. все, что умеет 
двигаться, рано или поздно оканчивает свой жизненный путь ослепитель- 
ной вспышкой. 



Мнения об игре 

"К сожалению, подавляющее 
большинство миссий в одиноч- 
ной игре заставляют нас ску- 
чать. На помощь О. Р. В. прихо- 
дит роскошный многопользо- 
вательский, достойный внима- 
ния поклонников Нотеѵѵогіо!. 
Кстати, есть и редактор мис- 
сий, правда, обделенный под- 
держкой разработчиков. Ме- 
лочь, но приятно", — замеча- 
ет обозреватель 0ате2опе 
(ѵѵѵѵѵѵ.ёатеіопе.сот). 

"Если не обращать внимания 
на мелкие недостатки, О. Р. В. 
— весьма крепкая игра. Ей не 
хватает вдохновения, но в це- 
лом перед нами хорошая РТ5 
для тех, кто устал от боевых 
действий в условиях земного 
тяготения", — полагает редак- 
тор сайта ОатеЗроІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.ёатезроі.сот). 
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КоЬіп Ноосі: ТИе 
Ье^епсі оі 8кегѵѵоо<і 

Мерзкие крестьянские басни, будучи 
воплощенными в виде компьютерной, 
понимаете ли, игры, становятся еще 
более мерзкими. Конечно, если бы не 
коварные проделки Руго, рейтинги были 
бы гораздо выше. 



ЖЕ 



Лесом 

Забирает у богатых и 
отдает бедным. Санитар 
Шервудского леса. Всем 
ребятам пример. С луком 
и яйцами, но не пирожок. 
Робин Бобин Барабек 
скушал сорок человек. 
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Системные требования 



\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит II 233 (рек. 
Репііит III 500) 64 Мбайт ОЗУ, БігесіХ- 
совместимая видеокарта с 4+ Мбайт ОЗУ, 4х СБ- 
КОМ, БігесіХ 8.1, 1 Гбайт на жестком диске. 



Дорогие читатели, ска- 
жите мне на милость, 
в каком горячечном 
бреду может прийти в голо- 
ву идея делать компьютер- 
ную игру по мотивам сла- 
щавых приключений сред- 
невекового гопника в рей- 
тузах? По мне это то же, что 
шутер про Трех Поросят, 
РПГ по житию Жириновско- 
го или симулятор езды на 
лопате. Гениально то есть. 

Пролетарии всех стран 

И смех и грех: канадская 
Зігаіе^у Нгзт. и французский 
телекоммуникационный 
магнат ѴѴапасІоо штампуют 
в алюминий игру, слеплен- 
ную немецким плагиатором 
из английской фольклорной 
глины, пригодной нынче 
разве что для сценариев к 
вьетнамским порномульти- 
кам. Журналисты какого- 
нибудь ЫВС Сі^а транслиру- 
ют презентацию релиза 
прямо в мозг целевой ауди- 
тории. Младшие школьники 
сегодня могут не идти на 
занятия, потому что только 
ЗреІІЬоипсІ научит их, как 
правильно обращаться с 
культурным наследием Ту- 
манного Альбиона. Комис- 
сары Министерства Правды 
решают, что за невиданные 
образовательные заслуги 
можно закрыть глаза на 
множественные опрелости 
и общую убогость игры, а 



также ни разу не упомянуть 
Руго Зіисііоз в своих елей- 
ных речах. У каждой счаст- 
ливой европейской семьи 
появился повод собраться 
перед компьютером всего 
за 50 евро. Инвалидам — 
скидки. 

Наши преданные читатели 
ближе всех к пониманию су- 
ти вещей. Они знают, что 
РоЫп НоосІ: Тпе І_е^епсІ от 
ЗпегѵѵоосІ — это дорогая 
сердцу Соттапсіоз, помно- 
женная на таланты 
ЗреІІЬоипсІ. Также для них 
вовсе не секрет, что талан- 
ты ЗреІІЬоипсІ — вещь 
очень и очень спорная. Пре- 
данные читатели прекрасно 
осведомлены, что за одно 
лишь неприкрытое проявле- 
ние ЦыЦ-синдрома на лю- 
дях журнал Сагле.ЕХЕ устра- 
ивает негодяям публичную 
порку огненным мечом. 
Кое-кто в таких случаях ми- 
ло улыбается, отводит глаза 
и ведет беседы о "переос- 
мыслении творческого на- 
следия Руго" и про "все еще 
впереди". Мы же откровен- 
но говорим, что до сих пор в 
активе немецких разработ- 
чиков числились одни лишь 
картофельные очистки и те- 
перь их стало еще больше. 

Робин Худ 

Среди людей, способных 
держаться за мышь и лис- 
тать страницы журналов, 
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едва ли можно найти кого- 
нибудь, кто не знаком с ге- 
роической историей о зло- 
ключениях короля Ричарда 
Львиное Сердце, шерифе 
Ноттингем с ком и благород- 
ном карманнике патриоти- 
ческого покроя Робине Гу- 
де. И даже если, услышав 
имя "Робин", вы в первую 
очередь думаете о Бэтмене 
или Робине Уильямсе, вы 
абсолютно ничего не поте- 
ряли. Сюжетные перипетии 
нашего сегодняшнего паци- 
ента взволную т разве что 
учительницу в летах из 
какой-нибудь воскресной 
школы. Остальным прихо- 
дится стойко держать удар 
судьбы и отправляться в 
шервудские окрестности на 
поиск, простите, тактичес- 
кого и, извините, стратеги- 
ческого откровения. 
Едва ли они его там найдут. 
Если нечто от ЗреІІЬоипсІ 
под названием Оезрегасіоз 
хоть немного поощряло ше- 
веление извилиной, плани- 
рование действий и все та- 
кое прочее, то РоЫп Нооа 1 
не делает скидок всяким ум- 
никам. Любая карта попада- 
ет под описание "два забо- 
ра, три двора", даже если 
изображает из себя средне- 
вековый замок. Простой 
люд понуро прохаживается 
около своих землянок, сим- 
волизируя сельский быт. 
Сонная стража протирает 
штаны на завалинках и в 
упор не видит окружающей 
действительности. Символи- 
зирует, значит, бдительное 
государево око. Робин Гуд в 
это время может, например, 
спокойно прогуливаться за 
спиной часовых, вырубая их 
через одного ударом могу- 
чего Робин-кулака, или, 
вскарабкавшись на ближай- 
ший сарай, метать бревна 
из тугого Робин-лука, симво- 
лизируя праведное возмез- 
дие. Игрок, окинув хитрым 
прищуром местность, может 
скомандовать Малышу Джо- 





Сцена разграбления важного правительственного кортежа. Пунктуация над 
неприятельскими головами сигнализирует о неожиданности ситуации. 

уж простите мне нерусскую 
брань. Но нет. В ОіаЫо те 
участки экрана, в которые 
приходилось тыкать мыш- 
кой, не страдали предрас- 
судками вроде поля зрения 
в виде зеленых треугольни- 
ков, да и процесс выглядел 
куда более осмысленно. 
Когда после десятиминутно- 
го ознакомления с игрой 
спадет занавес внешнего 
благополучия, вы поймете, 
что скрывается за краси- 
вым теаигез-списком. 
Вот, например, возмож- 
ность записать определен- 
ную последовательность 
действий, дабы автомати- 
зировать процесс: догады- 
ваясь, что пользоваться 
этим чудом никто не будет, 
разработчики оставили 
возможность записать 
лишь три действия подряд. 
Мало того, каждое из трех 
действий требует отдельно- 
го подтверждения. Нехит- 
рые вычисления показыва- 
ют, что количество мыши- 
ных кликов при такой "ав- 
томатизации" увеличивает- 
ся ровно в два раза. Хоро- 
ша оптимизация, правда? 
Разрабатываем пальцы. 
Самая толстая и, думается, 
новаторская "фича" позво- 
ляет собственноручно уп- 
равлять карающим мечом 
Робина во время сечи со 
стражником. В колчан бла- 
городного разбойника не 
помещается больше пят- 
надцати стрел, поэтому 



Внутренний двор самозваного 
короля устлан ровными ряда- 
ми трупов, а сидящий непода- 
леку стражник и в ус не дует. 
Его зеленый треугольник за- 
думчиво обращен в себя. 

ну повязать вооон ту скоти- 
ну, быстроногой Мэриэн 
приказать собрать все свит- 
ки-подсказки на карте, а 
прочим подельникам ука- 
зать на кусты: "шоб не высо- 
вывались мне тут!". Все это 
будет называться тактикой. 
Впрочем, семье-за-компью- 
тером до этого нет ни ма- 
лейшего дела. 

Инструкция 
к применению 

Средневековой Сотглап- 
сіоз из всего этого балага- 
на почему-то не получается. 
Уже в ходе первой обучаю- 
щей миссии становится по- 
нятно, что играть в РоЬіп 
Ноос! так же весело, как и 
тыкать мышью по черному 
экрану. Из этого может по- 
лучиться симпатичный 
ОіаЫо-зІуІе роіпІ'п'сІіск, вы 



орудовать саблей 
придется часто. О 
том, как это вы- 
глядит, вам пове- 
дают скриншоты, 
а о том, как это 
реализовано, без 
непечатных обо- 
ротов вам рас- 
скажет только 
очень сдержан- 
ный человек. В 
зависимости от 
уровня сложности 
бой с одним со- 
перником может продол- 
жаться и пять, и десять ми- 
нут. Все это время вы буде- 
те нервно елозить своими 
игроконтроллерами. Не за- 
бывайте, что чем сильнее 
елозишь, тем выше вероят- 
ность выйти из боя побе- 
дителем. Тренируем запяс- 
тья и бицепсы. 

Ваш текущий 
баланс составляет... 

Отдельной строкой в упомя- 
нутом списке достоприме- 
чательностей стоит "удиви- 
тельная графика". Спору 
нет, местами красиво. Уто- 
пающие в тумане поля, хол- 
мы и деревушки, пририсо- 
ванные по краям иной вы- 
сокогорной карты, выглядят 
пристойно, если не сказать 
завораживающе. Огорчает 
только то, что на этом фоне 
маршируют гадко анимиро- 
ванные $т-файлы персона- 
жей, то и дело цепляясь 
анатомией за декорации. В 
погоне за техническим про- 
грессом вообще и Руго 
Зіисііоз в частности авторы 
забыли прикрутить своему 
движку третье измерение. 
О невозможности вращать 
карту вы уже знаете... 
Пытаясь осилить неповто- 
римый, гениальный, непо- 
бедимый, хитроумный ис- 
кусственный интеллект на 
высоком уровне сложнос- 
ти, вы рискуете тронуться 
умом. Резко повысив хит- 
пойнты вражеских ^іТ-фай- 
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лов и ослабив тетиву Ро- 
бин-лука, разработчики за- 
были лишний раз прове- 
рить проходимость игры: 
пока вы судорожно будете 
барабанить по интерфейсу, 
случайный лучник несколь- 
кими меткими выстрелами 
может превратить в пыль 
всю вашу опергруппу. 
Сложность детская, напро- 
тив, превращает игру в не- 
обременительную прогулку 
по достопримечательнос- 
тям. Настолько необреме- 
нительную, что отпадает 
необходимость брать на 
миссии кого-нибудь кроме, 
собственно, Робина, с лег- 
костью раскидывающего 
пятьдесят шерифских най- 
митов одной левой. Более- 

Мнения об игре 

"К сожалению, РоЬіп Ноосі не 
может похвастать различными 
режимами игры. Нет мульти- 
плейера, одиночных карт и да- 
же редактора уровней. Зато 
графическое оформление на 
высоте! Нарисованные вручную 
спрайты и бэкграунды, милые 
речушки, деревья и дым из тру- 
бы..." — восклицает БреттТодд 
(Вгет.1 Тооіо!), обозреватель сайта 
ОатеЗроІ (ѵѵѵѵѵѵ.ёатезроі.сот). 
Этот человек поставил игре 8,6 
балла из 10. 

"Присутствует неплохой саунд- 
трек, а вот прочее звуковое 
оформление довольно стандарт- 
но. Плюс ко всему, я наблюдал не- 
которые технические проблемы со 
звуком-с, — констатирует Тал Бле- 
винс (ТаІ ВІеѵіпз, ѵѵѵѵѵѵ.рс.іёп.сот), 
и здесь мы с ним согласны. — И 
все же, несмотря на незначитель- 
ные проблемы, игра привносит в 
жанр несколько новых и интерес- 
ных находок". А здесь — не. 




менее, кхм, играть І^^І 
можно на 
глесіі игл -слож- 
ности, но я на- 
стойчивым шепо- 
том вопрошаю: а 
стоит ли?.. 
Впрочем, 
если по- 
техи ра- 
ди вы 
все же ре- 
шите посвя- 
тить этому не- 
затейливому раз 
влечению пару- 
тройку часов, вот ц / 
вам добрый со- I* 
вет: ни в коем 
случае не при- 
касайтесь к 

мышиному колесу. При ма 



| желания. 
Продолжать по 
// списку можно еще 
довольно долго, но 
зачем? Особо лю- 
бопытные все по- 
няли еще 
из демо- 
\ версии, 
- выпуск 
которой 

/за месяц до 
релиза был 
произведен, как 
оказалось, во- 
все не для 
отлова ба- 
гов и исправ- 
ления неработающих 
'особенностей 
геймплея". Конечный 
результат вызывает навяз- 





Ночные прогулки по укрепрайону 
через пять минут все уляжется, и 
спокойствие. 

лейшей попытке прибли- 
зить камеру к аглицкому 
чернозему, вполне симпа- 
тичные декорации теряют 
всякое подобие лица, а в 
экран фонтаном "Дружба 
народов" хлещут разно- 
цветные пиксели. Бороть- 
ся за честь престола в 
таких условиях 
почему-то не 
' возникает 



шерифа. Сейчас поднимется тревога, но 
на устланные трупами улицы вернется 



чивые ассоциации с клипом 
Эике І_іоп группы Ві^ ЭитЬ 
Расе. . . 

Прозак 

Когда действие переносится 
непосредственно в Шервуд- 
ский лес, пресловутая се- 
мья-за-компьютером изда- 
ет особо радостные прихрю- 
кивания. Все выглядит на- 
столько оранжево и по- 
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мул ьтяш ному, что неподго- 
товленный человек непро- 
извольно тянется к монито- 
ру, чтобы убавить яркость. А 
семье-за-компьютером ста- 
новится все приятнее осо- 
знавать свой новый универ- 
сал отѴоіѵо, мебель в кре- 
дит и сладкую жизнь в мире 
победившего попкорна, ан- 
тидепрессантов и жизнера- 
достных компьютерных игр 
с рейтингом Тееп. 
Семье-за-компьютером 
невдомек, что средневеко- 
вье с неизобретенными 
канализацией и водопро- 
водом воняло всеми свои- 
ми кривыми улочками и 
нечищеными конюшнями. 
Если семья и покупала 
Зігоп^поісі, то не разгляде- 
ла за Лордами 
Крысой и Свинь- 
ей пародию на 
дремучую эпоху 
феодальных раз- 
доров... Может 
быть, оранжево- 
пригожий Ноттин- 
гем, вторичное 
сырье на экране 
и самообман как 
жизненная пози- 
ция — это выход. 
Но пластмассо- 
вые новогодние 
елки как не пах- 
ли, так и не будут. 

Р.5. Представляе- 
те, какая неожи- 
данность: сразу 
после релиза 
РоЫп Нооа 1 
ЗреІІЬоипа 1 анон- 
сировала нечто 
под названием АІ Саропе. 
А что? Еще больше марга- 
рину задаром никому не 
помешает. 

"Игра будет совсем-совсем 
не похожа на", — поет кто- 
то из местной пресс-служ- 
бы, и мы ему, конечно же, 
не верим. Над ЗреІІЬоипсІ 
уже сгущаются коричневые 
тучи. А над Испанией — бе- 
зоблачное небо. □ 
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Доктор едет, едет 
Никаких слов не хватит, 
чтобы описать весь спектр 
эмоций от близкого 
знакомства с игрой, 
которую, можно сказать, не 
так давно нянчил на руках, 
гладил по вихрастой 
головке и мямлил ее 
родителям неуклюжие 



комплименты. 



Я 



Гонки радиоуправляемых машинок 




сложность средняя 
графика 4,5 



музыка 4,3 
звук 4,2 
управление 4,5 
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Системные требования 



\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 600 (рек. 
Репііит 4 1300 или АіЫоп 1200), 64 Мбайт ОЗУ 
(рек. 128 Мбайт), БігесіЗБ-видеокарта с 16 
Мбайт ОЗУ (рек. 32 Мбайт), 4х СБ-КОМ, 750 
Мбайт на жестком диске. 



а, ваш покорный слу- 
га общался с бывши- 
ми "Машинками" 
ровно 11 месяцев назад и 
хотя уже тогда был готов к 
некоторым отличиям фи- 
нальной версии от раннего 
билда, даже подумать не 
мог, что разница окажется 
столь разительной. 
Первые же полчаса, прове- 
денные наедине с "Недет- 
скими гонками", освежили 
в памяти слова: "Доктор, 
сделайте что-нибудь, а то 
меня все бесит". Шутки шут- 
ками, но нервы казались 
испорченными окончатель- 
но (как будто мало с меня 
увлекательных, но физичес- 
ки опустошающих сражений 
в "Солдатах неба"), а при 
слове "гонка" начинался 
нервный тик, плавно пере- 
ходящий в небольшую, но 
громкую истерику. 
Простенькие снаружи, 
урожденные "Машинки" 
оказались ужасно креп- 
ким (грецким, фактъ) 
орешком, о который не- 
долго и зубы искрошить. 
Запуская подобную игру, 
вы ждете от нее легких, 
попугайских трасс, кротко- 
го ИИ, плюшевых мишек и 
рождественских кроликов 



Михаил СудакоЕ 



в придачу. А получаете аг- 
рессивные гонки по не- 
умеренно пересеченной 
местности, увлеченно тол- 
кающихся и норовящих 
срезать дорогу соперни- 
ков, недоброжелательно 
настроенных аборигенов 
(в ассортименте: отдыхаю- 
щие в трусах и купальни- 
ках, автоматчики, шавки и 
прочие крабы) и, местами, 
интенсивный дорожный 
трафик. 

Постоянные падения с вы- 
соты, купания в водоемах, 
пинки под выхлопную трубу 
и иные тридцать два несча- 
стья усугубляются тем, что 
слетевшая с трассы машин- 
ка возвращается не на ме- 
сто "ухода" и даже не "чуть 
позади", как это практику- 
ется в иных аркадах, а кон- 
кретно на предыдущий чек- 
пойнт. Которых на каждой 
(немаленькой при этом!) 
трассе от силы штук пять- 
шесть. То есть малейшая 
дурость, связанная с не- 
своевременно посетившей 
вашу голову мыслью: "По- 
жалуй, я смогу проскочить 
этот поворот без снижения 
скорости", чревата попада- 
нием в самую клоаку тур- 
нирной таблицы. 
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Формула счастья 

Но со временем выясняет- 
ся вот что. Проклятые коч- 
ки и торчащие прямо из- 
под земли и песка булыж- 
ники не обязательно даже 
объезжать — достаточно 
перепрыгнуть (а я-то, наив- 
ный, удивлялся, зачем гон- 
ке радиоуправляемых ма- 
шинок нужна клавиша 
прыжка). Подобным мака- 
ром мудрый гонщик посту- 
пает и с разного рода про- 
валами в настиле, возвы- 
шениями, на которые хо- 
чется, но не можется за- 
ехать, и несущимися навст- 



сворачиваем вправо. Осо- 
бенно боязливые пытаются 
умоститься на разделитель- 
ной полосе, дыша в затылок 
не менее осторожным ком- 
пьютерным машинкам и об- 
разуя известную даже за 
пределами Земли геометри- 
ческую фигуру "паровозик". 
Серьезную роль в выясне- 
нии извечного вопроса "кто 
лучше" играют и преслову- 
тые шорткаты (си речь места, 
по которым трассу можно 
внаглую срезать), на стадии 
разработки казавшиеся 
чем-то вроде дополнитель- 
ной форы неумелому игроку. 




За углом нас ждет большой и страшный собак. Кусаться будет. 



речу соперниками (трасса 
частенько пересекает са- 
мое себя под неожиданны- 
ми углами — вплоть до 180 
гр.). Впрочем, если пози- 
ция конкурента в данный 
момент более выигрышна, 
лучше не сворачивать, 
мстительно стиснуть зубы и 
УДАРИТЬ. Задержка как 
минимум на пару секунд 
бедолаге гарантирована. 
Даже машины-великаны, 
рассекающие по дорогам и 
давящие радиомалюток по- 
чем зря, поддаются строго- 
му учету. Едем по встречной, 
при малейшей опасности 



Нынче по "коротким дорож- 
кам" не гнушаются проехать 
и ваши соперники (как выяс- 
нилось, дурной пример в ли- 
це игрока им вовсе необяза- 
телен — своим умом дохо- 
дят), а вы оказываетесь пе- 
ред мучительным выбором: 
срезать и подвергнуть свою 
любимицу дополнительной 
опасности (свалиться со ска- 
лы, банально перевернуться 
и т.п.) или же плюнуть на вся- 
кие ухищрения и не...? 

Учитесь кататься 

Решению этой дилеммы 
очень способствует поведе- 



ние машинок, которому, как 
я в свое время выяснил, в 
СРЕАТ Зіисііо уделили нема- 
ло внимания. От трассы к 
трассе даже та самая "про- 
торенная" становится столь 
разухабистой и пересечен- 
ной, что никакого зла на 
нее не хватает. А наши ра- 
диоуправляемые, коих, к 
слову, в "Гонках" ровно три 
штуки ("Хаммер", "Багги 
Торнадо" и "Истребитель"), 
ведут себя максимально 
нахальным, то бишь при- 
ближенным к сволочной 
(временами) реальности 
образом: подлетают на 



тов пожать руку каждому 
сотруднику СРЕАТ, но когда 
дело дойдет до выбора ма- 
шины, предпочту самый не- 
торопливый, но тяжелый и 
устойчивый "Хаммер" реак- 
тивному кузнечику "Багги 
Торнадо", грациозно взмы- 
вающему в небо на малей- 
шей неровности трассы. 
С другой стороны, такой 
подход обеспечивает хоро- 
шую защиту от любителей 
прикрутить к своей машин- 
ке все апгрейды, изъять 
клавишу тормоза и нестись 
по ломаной, не обращая 
ни малейшего внимания 




Количество кругов и участников не фиксировано и зависит от 
особенностей и длины трассы. 



каждой кочке, увлеченно 
кувыркаются и далеко не 
всегда приземляются на 
колеса. 

Раздражает подобное са- 
моуправство почище сосе- 
да-идиота, который встает в 
10 утра и до 18.00 вот уже 
шестой месяц кряду долбит 
стенку обычной дрелью и 
молотком (такие типы все- 
гда живут где-то по соседст- 
ву). Умом понимаешь, что 
они в своем праве, но в ду- 
ше готов пойти на любую 
гадость (вплоть до полного 
обесточивания всего райо- 
на), лишь бы в твоей голове 
хоть на часик-другой воца- 
рилась блаженная тишина. 
Так и здесь: за работу над 
физической моделью я го- 



на фактуру дороги под ко- 
лесами. Лихачи проделы- 
вают большую часть пути 
по воздуху и после очеред- 
ного великолепного прыж- 
ка обычно обнаруживают 
себя на последнем месте, 
а иногда еще и вверх тор- 
машками — для полного 
счастья. Вы скажете: "ка- 
кая жесткость!" — и будете 
правы. Жестокость просто 
недетская. 

Чисто-чисто 

Если бы мы вручали награ- 
ды за "Самую ладно скро- 
енную (и крепко сшитую, 
само собой) игру", то "Не- 
детские гонки" поборолись 
бы с иными монстрами от 
игровой индустрии на рав- 
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К некоторым чекпойнтам можно подкрасться с не- 
скольких сторон (гвоздь сезона: ВСЕГДА стараться 
ехать против движения) и встретить по пути пару воз- 
мущенных вашим поведением соперников. 



ных. Творение СРЕАТ Зіисііо 
напоминает человека, при 
первом же знакомстве с 
которым подсознательно 
начинаешь искать даже са- 
мые крохотные недостатки 
— увы, по большей части 
безуспешно. Движок выли- 
зан до состояния "купите 
меня, я хороший" (хотя и не 
идеал, конечно, — для это- 
го недостает валящих с ног 
спецэффектов), физичес- 
кая модель, как уже было 
сказано, впечатляет, управ- 
ление удобно по умолча- 
нию и легко настраивается, 
аудиоряд писан небезыз- 
вестными "Мастером" и 
"Оеасіушками", а вместо 
изображения анонимного 
игросубъекта можно втис- 
нуть свою физиомордию. 
Мелочь, а все равно. Един- 
ственная, пожалуй, претен- 
зия (лично от меня): излиш- 
няя требовательность к 
объему ОЗУ. С рекомендуе- 
мыми 128 мегабайтами па- 
мяти играть не слишком 
комфортно. 

Отдельно хочется упомянуть 
структуру "Недетского" чем- 
пионата (остальные игро- 
вые режимы вполне стан- 
дартны: "Гонка", "Гонка с те- 
нью" и "Игра с друзьями", то 



бишь мультиплей- 
ер) — дешево и 
сердито. В этой иг- 
ре нет никаких 
"Чемпионатов для 
новичков" и "Суперкубков", 
здесь имеется лишь неболь- 
шая поначалу денежная на- 
личность и масса заманчи- 
вых предложений по ее рас- 
трате. На заработанные с 
выигранных гонок игробак- 
сы (оплачиваются призовые 
места и набранные очки) 
вы вольны не только купить 
новый движок, шины или 
турбоускоритель, но и обза- 
вестись более продвинутой 
машинкой, а еще лучше — 
уплатить возрастающий от 
трассы к трассе взнос, 
предъявить необходимое 
количество очков и открыть 
для себя новые игровые 
просторы. 

Диагноз 

Налицо запущенный слу- 
чай то ли перфекциониз- 
ма, то ли какого-то иного 
профессионального забо- 
левания — не менее ред- 
кого и опасного для здоро- 
вья. В "Недетские гонки" 
можно было играть в свое 
удовольствие еще год тому 
назад (чем я, собственно 




говоря, и занимался), ког- 
да большинство компонен 
тов к корпусу игры попрос 
ту не были прикручены. А 
сейчас одного лишь круга 
хватает, чтобы раззадо- 
рить, разозлить и взбудо- 
ражить любого человека, 



Одна из самых опасных (много 
обрывов), но эффектных 
трасс. Личная фаворитка. 



мало-мальски знакомого с 
угаром настоящей аркад- 
ной гонки. А это ведь не из 
простых задачка. □ 
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8іхіке Гі^Ьіегз: Рго]есІ 1 



Все желающие приглашаются принять 
участие в открытом бета-тестировании или 
даже разработке новейшего 
авиасимулятора. 



Блин 

До самого конца я не 
верил, что увижу 5т.гіке 
Пбпіегз: Ргоіесі Опе в этом 
году. Я улыбался, когда 
слышал про "выход в 
сентябре", отрицательно 
качал головой, когда 
говорили про "октябрьский 
I релиз" Ашот ахвс р дян 




музыка 3 



управление 4 



\ѵмоѵ.іЫгсІ\ѵіге.сот/ргоіесІ8/гі/г1:_іпсІех.Ьіт 
разработчик: ТЫпі ДѴіге (\ѵ\ѵ\ѵ.ІпігсКѵіге.сот) 
издатель: 8іга1е§у Еігзі (тѵш.8ІгаІе§уГіг8І:.сот) 



Системные требования 



ШіпсІо^8 95/98/МЕ/2К/ХР, Репііит II 400, 64 
Мбайт ОЗУ, БігесіХ 8.1-совместимая видеокарта 
с 16 Мбайт ОЗУ, 4х СБ-КОМ, БігесіХ 8.1+, 500 
Мбайт на жестком диске. 



Я точно знал — не ус- 
пеют. И правда, не 
успели, да вот только 
релиз состоялся. 
У Тпіга 1 ѴѴіге первый блин 
вышел аж дважды, и оба 
раза — тем еще комом. 
Сперва издатель Зігаіе^у 
Рігзі выпустил в продажу до- 
нельзя раннюю... бета-вер- 
сию Ргоіесі 1 (это издание 
получило прозвище 
ѴѴаІІМаП есІШоп). Эта самая 
"бета" еле дышала, многие 
части игры просто не были 
вмонтированы, но на ко- 
робке никто, конечно, об 
этом не предупреждал, зато 
на диске в файле геасіте 
было указано, что это 
пресс-версия (хотя прессе 
как раз поступила другая) 
находящейся в разработке 
игры, то есть продукт никак 
не для продажи. 
Разработчики извинялись, 
говорили, что были в курсе, 
ничего не могли сделать, 
обещали в скором времени 
нормальный, настоящий, 
релиз, бесплатный обмен и 
гору патчей в придачу. Игре 
бы созреть, да прийти в се- 
бя, но релиз уже как бы на- 
половину состоялся, надо 
скорее... В общем, вот он, 
точно в такой же обертке, 
как и первое бета-издание 
(неплохо, да?). 



Купил включил 

Запихиваю свое виртуаль- 
ное тельце в кабину. В ней 
уже вовсю гудит: мотор тут 
работает круглосуточно и 
его ни включать, ни выклю- 
чать не надобно. Пусть его 

— все равно мы где-то в 
среднеазиатской пустыне, 
а тут нефти сколько угодно 

— почти как песка, можно 
не экономить (не говорите 
про ресурс двигателя, это 
аркадный симулятор). Хоти- 
те опустить закрылки? У 
них, правда, только два по- 
ложения: закрыто (посад- 
ка) и открыто. 

Разгон по бетонной полосе 
оставляет массу ощуще- 
ний. На авиасимулятор, ко- 
нечно, нисколько не похо- 
же, зато напоминает пове- 
дение конькобежца на 
очень даже ледовой 
дорожке. Ну, может, оно и к 
лучшему — вот сколько вы 
знаете симуляторов конь- 
кобежца? Главное, если 
вдруг такой симулятор бу- 
дет сделан, пусть там будет 
реализовано управление 
педалями — ибо удобно, 
честное слово. 

Не рабо 

Взлетел, короче, но что-то 
по дороге вдруг мне стало 
одиноко. 
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Я спросил по радио: где 
мои ведомые? Промолчало 
радио, будто их и нет. 
Оглядываюсь назад и вижу 
такую вот милую картину: 
все трое стоят голубчики, 
на взлетной полосе и ды- 
мят себе тихонько соплыш- 
ками в ясно небо, но нику- 
да взлетать явно не соби- 
раются. Жалко, конечно. Но 
коли они на радиопризывы 
не реагируют, что ж мне ос- 
тается, не толкать же само- 
му, да в корму по полотну, 
поэтому лечу себе дальше. 
Минуты через три радиоба- 
рышня взволнованным 
авиадиспетчерским голо- 
сом мне (если только боль- 
ше никому не дали те же 
самые позывные) сообща- 
ет, мол, поздравляю, зада- 
ние твое, милчеловек, вы- 
полнено. Как, уже? Ну я ж 
только-только туда собрал- 
ся? Ладно, раз где надо уже 
без меня справились, най- 
ду себе другую цель — кам- 
пания-то динамическая, и 
даром старания пропасть 
не должны. 

Нахожу относительно непо- 
далеку вражеский аэро- 
дром. Приближаюсь к нему, 
а адреналин в крови уже по- 
игрывает: сейчас красно- 
звездные либо с взлетного 
поднимутся, либо откуда со 
стороны налетят, да в любом 
случае зенитками разуда- 
лый праздничный салют уст- 
роят. А я один, да без ведо- 
мых, и черт меня дернул во- 
обще сюда сунуться. Ладно, 
еще посмотрим, кто кого. 
Первый заход (а под крыль- 
ями пусто — снарядов на 
склад не завезли, так что из 
боевых топоров у меня одни 
пушки), стреляю, попадаю в 
пару бараков и легонько 
так задеваю один Су-7. Он 
немедленно взрывается. А 
вокруг между тем тишина, 
никто взлетать явно не со- 
бирается, зениток тоже нет 
(хотя странно, должны же 
по идее быть). Делаю вто- 




Вражеский самолет вот уже сколько времени летит себе спокойно 
и, кажется, вовсе не расстроен тем, что я откусил ему полкрыла, 
что за ним тянется хвост дыма на полнеба... 






Я уже говорил, что мне очень нравятся здешние модели? Ну посмотрите же, 
какое чудо. 
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мою душу примчались, ан 
нет — чешут касатики в сто- 
ронку. А я уже не в себе сов- 
сем, поэтому дернул к ним 
без раздумий. Они 
покумекали немного, да и 
приняли бой. Покружились 
мы малек, а потом... не 
знаю, что именно произош- 
ло, то ли надоело им это, то 
ли... в общем, развернулись 
они и полетели себе спокой- 
ненько прочь. Я — за ними, 
подскочил, дал 
очередь по ведо- 
мому, он, конечно, 
задымил — и кам- 
нем вниз. А веду- 
щий знай летит се- 
бе куда летел, и 
даже ухом не по- 
вел. "Блаженные 
они тут все", — ду- 
маю, разворачи- 
ваюсь и лечу на 
базу обратно. А в 
голове мысли раз- 
ные и неспокойно 
на душе как-то. 
Встряхиваюсь, ви- 
жу, что над ВПП 
I уже, причем за- 
шел плохо, надо 
бы на второй круг 
I уйти, а в голове 
шальное: "Да про- 
пади оно все про- 
падом, будь что 
В общем, сел на се- 




рой заход — накрываю дру- 
гой Су-7, что стоял рядом с 
первым. И тут вижу прямо 
под собой зенитку. Но мол- 
чит она. 

И тут чувствую я себя по- 
следней сволочью — не- 
приятель, похоже, ис- 



кренне проникся идеями 
пацифизма и всеобщей 
гармонии, а я тут налетел 
как этот... Короче, разво- 
рачиваюсь прочь от этой 
коммуны. 

А неподалеку вражеская 
двойка летит. Подумал — по 



будет" 

редине полосы и метров на 
сто с бетон а -то выехал. Ду- 
маю, каюк, сейчас кааак... 
в смысле, грохнет, ан нет, 
пронесло. 
Аты говоришь... 

ѴѴНеп і('5 геасіу 

Ужасно обидно. Мне чем-то 
очень мил Рюіесі 1, но 
факт остается фактом: на 
данный момент это чудо 
находится в совершенно 
неиграбельном состоянии. 
Конечно, вы можете начи- 
нать миссии уже в воздухе 
(чтобы ведомым не при- 
шлось взлетать), а выхо- 
дить из миссий не долетая 
до базы (чтобы ведомым 
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не пришлось са- 
диться), но вы не 
можете заставить 
их отвечать на ра- 
диокоманды, рав- 
но как и реагиро- 
вать на противни- 
ка, и противник 
точно так же мо- 
жет не реагиро- 
вать на вас. Под 
вашим крылом 
будут молча меди- 
тировать противо- 
воздушные части 
противника, а 
иногда посреди 
пустыни, вдалеке 
от всяческих объ- 
ектов, вы будете 
натыкаться на по- 
лузакопанные в 
песке целехонь- 
кие самолеты (я 
не знаю, как они 
туда попадают и 
что они там дела- 
ют). Можно про- 
должать и продол- 
жать... 

При этом мне о 
Ргоіесі 1 хочется 
говорить только 
хорошее. Очень 
красивые модель- 
ки самолетов, 
правда-правда. К 
сожалению, это 
единственный по- 
зитивный момент 
здешней графики. 
Зато движок ра- 
ботает очень быс- 
тро, так что на- 
слаждаться игрой 
в современных 
разрешениях со 
всеми включен- 
ными графически- 
ми опциями смо- 
гут даже владель- 
цы компьютеров, 
недалеко ушедших 
от заявленной ми- 
нимальной конфи- 
гурации. Правда, 
обладатели по- 
следних моделей 
"Атлонов" с мощ- 




И, может быть, все будет хорошо.. 




Неопознанный лежащий объект: целехонький Ан-12 посреди пустыни, напо- 
ловину присыпанный песком. Не спрашивайте. 




ными видеокарта- 
ми на борту будут, 
скорее всего, ра- 
зочарованы. 
Очень славно во- 
зиться с местным 
ретро-радаром. 
Несложно, но 
(и?) приятно. В 
нем есть нечто 
такое, щемяще 
наивное, что мне 
чудится в этой 
игре практически 
всюду. И если вы, 
как и я, любите 
60-е, то... 
Запротоколиро- 
ванный в про- 
шлом месяце 
МісгозоТС СоглЬаІ 
РІіёпІЗігпиІаІог 3 
был вполне себе 
готовой игрой. В 
нем имелись кое-какие не- 
крупные ошибки, но если 
не считать патологической 
неторопливости, это был 
нормальный релиз, просто 
упершийся головой в соб- 
ственный "уж какой есть" 
дизайн-документ. Следа в 
душе игра не оставила — 
все равно у нас есть "Ил- 
2", в котором все несрав- 
нимо лучше, а скоро этого 
"Ил-2" будет еще больше. А 
в этот раз... 

Позвольте спросить, дав- 
но ли вы запускали игру 
Мі^ АІІеу? Вот я тоже. У 
Рго]есІ 1 были все шансы 
занять перманентно пусту- 
ющую нишу. И шансы до 
сих пор есть. Со времен 
пресс-демо (по сути "аль- 
фы") Зігіке Рі^піегз явно 
возмужала и окрепла — 
примерно до состояния 
нормальной розовощекой 
"беты". К счастью, работы 
над ней до сих пор ведутся 
— как самими девелопе- 
рами, так и подключив- 
шимися энтузиастами. 
Вот только очень жаль, 
что бета-версию приходит- 
ся оценивать по меркам 
релиза. □ 
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Системные требования 



О ріауегз опііпе 
Запустив Ыеѵѵ ѴѴогІсі Огсіег, 
вы не окажите 
сопротивления мировому 
терроризму и даже не 
поиграете в заурядный 
клон Соипіег-Зігіке. У вас 
на глазах всего-навсего 
пойдет прахом судьба 
маленькой, но 
амбициозной компании- 
разработчика. 



\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 600 (рек. 
Репііит III 1400), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 
Мбайт), БігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 128 Мбайт), 4х СБ-КОМ, БігесіХ 8.2, 750 
Мбайт на жестком диске. 



Михаил БескакотоЕ 



Чтобы вы оценили всю 
тяжесть сложившей- 
ся ситуации, предо- 
ставлю слово разработчи- 
кам: "Миссия Тегтііе 
Сатез заключается в том, 
чтобы создавать настолько 
визуально невообразимые 
и невообразимо развлека- 
тельные игры, насколько 
это вообще возможно. В 
Тегглііе Сатез работают са- 
мые лучшие художники, 
аниматоры и программисты 
в индустрии и в мире. Наша 
задача — творить игры но- 
вого поколения, более реа- 
листичные, более динамич- 
ные, более красивые. Игры, 
где вы будете жить. Игры, 
из-за которых вы бросите 
свою девушку, будете игно- 
рировать друзей, забудете 
платить за коммунальные 
услуги и станете полностью 
асоциальным". 
Замечу, что это не стеб — 
они свою игру в магазинах 
за деньги продают, не за 
фантики. Теперь, дорогой 
читатель, представьте 
Соипіег-Зігіке, выпадаю- 
щий на рабочий стол каж- 
дые пять минут, абсолютно 



неиграбельный и никому не 
нужный (доказано электро- 
никой еще на стадии демо- 
версии). Внимательно по- 
смотрите на рейтинг, а по- 
том на скриншоты. Соотне- 
сите полученную информа- 
цию, скажите "хм" и листай- 
те журнал дальше — вы 
уже знаете о Ыеѵѵ ѴѴогІа 1 
Огсіег (он же ІМѴѴО) все, что 
требуется. С теми, кто отва- 
жится читать дальше, мы 
поговорим о спорте. 

Шашки, шахматы, 
футбол 

Многомиллионная китай- 
ская молодежь, каждый вто- 
рой российский школьник, 
корпорация Затзип^ — не 
могут ошибаться. Кибер- 
спорт — вещь хорошая и 
перспективная во всех отно- 
шениях. Не беда, что совре- 
менный киберспорт имеет 
такое же отношение к на- 
стоящим компьютерным иг- 
рам, как и к собственно 
спорту. Молодой кибер- 
спортсмен имеет меньше 
времени на бесцельные ша- 
тания по задворкам, про- 
смотр телепередач и прочие 
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В этом туннеле разворачивается 
ее увидите. 

вредные привычки. Он жи- 
вет полноценной общест- 
венной жизнью, общается с 
в меру сквернословящими 
товарищами, а иногда даже 
зарабатывает деньги в по- 
мощь родителям. Настоя- 
щий киберспортсмен знает 
цену командному духу и ни- 
когда не выстрелит в спину. 
В перерывах между игрой 
он ведет в меру нецензур- 
ные светские беседы с това- 
рищами и, повстречавшись 
с нечестным соперником, не 
произнесет ничего грубее 
слова "мерзавец". В ком- 
пьютерных клубах, где про- 
водятся напряженные тре- 
нировки, всегда царит дру- 
желюбная, уютная, в меру 
сквернословная атмосфера. 
Кроме того, каждый кибер- 
спортсмен искренне мечта- 
ет прославить свою родину 
на международных соревно- 
ваниях. Киберспортсмен ра- 
деет за любимое дело в 
Международном Олимпий- 
ском комитете и сотруднича- 
ет с разработчиками игр, 
помогая приблизить эти са- 
мые игры к совершенству. 
Разработчики — ответст- 
венные и благородные лю- 
ди, переживают за подрас- 
тающее поколение, старают- 
ся придумать идеальную за- 



драма с заложниками. Только вы вряд ли 



ІШ, Іп^гат, МР5 — что толку? Стреляют-то все одинаково. 



мену сегодняшним флагма- 
нам — ЗІагСгай, Тасіісаі Орз 
и, увы, Соипіег-Зігіке. Случа- 
ется даже так, что разработ- 
чики отказываются от затеи 
сделать лучший в мире 30- 
шугер, затмевающий игро- 
индустрию своим величием. 
Вместо этого они использу- 
ют все свои драгоценные и 
уникальные технологии для 
многопользовательского 
спортивного шугера, спо- 
собного догнать и перегнать 
вел. и уж. С5. Живота не жа- 
леют. Работают на износ не 
один год подряд. И все для 
них, родимых, для кибер, 
блн, спортсменов. 

Голос нужды 

А теперь слушайте правду. 
Однажды шведская девело- 
перская артель Іпзоплпіа 
Зойѵѵаге собрала волю в ку- 
лак и остановила все рабо- 
ты по анонсированному в 
прошлом столетии шутеру 
Оесау. Проект был закрыт 
по причине банальной не- 
хватки денег и приличных 
издателей, желающих Эесау 
опубликовать. Несладкая 
судьба многообещающей иг- 
ры удивляла. Легким движе- 
нием руки Іпзоглпіа Зойѵѵаге 
превратилась в Тегтііе 
Сатез и, собрав в кучу доб- 



ро, наработанное програм- 
мистами, анонсировала Ыеѵѵ 
ѴѴогІа 1 Огсіег, игру с 
сингл плейером-в-нагрузку. 
То был шаг отчаяния, про- 
диктованный банальной 
маргариновой недостаточ- 
ностью, — подобные дейст- 
вия совершают в надежде 
получить со своего ремесла 
хоть какие-то деньги. Одна- 
ко клон С5 — этого не скры- 
вали даже сами разработ- 
чики — едва ли мог заинте- 
ресовать вожделевшую 
Эесау публику. Оставалось 
надеяться на волшебный 
ЭѴА Еп^іпе, который в рен- 
деринге "ничем не уступает 
профессиональным пакетам 
вроде 30 Мах и Мауа", но 
выход первой же публичной 
тестовой версии расставил 
все точки куда полагается. 
Игру уже тогда можно было 
отправлять в Страну Мерт- 
вых, но позвольте сделать 
это сейчас и со всеми поче- 
стями — как-никак, перед 
нами уже не технологичес- 
кое демо, а релиз. 

Закат солнца вручную 

Срывать маску с ЭѴА Еп^іпе 
было крайне неприятно. 
Под красивой оболочкой, 
так долго смотревшей на 
нас с картинок, оказался 



заурядный малобюджетный 
движок, писаный левой но- 
гой не то без старания, не 
то без знания элементар- 
ной матчасти. Красивые, 
правильные тени, которые, 
дескать, плод "іпсгесІіЫе 
геаі-іігле Іі^піпіп^", на са- 
мом деле нарисованы на 
текстурах, поэтому в дина- 
мике ведут себя крайне не- 
убедительно. Источники ос- 
вещения к теням этим не 
имеют никакого отношения. 
Скажем, стоит стул и под 
светом из окна отбрасыва- 
ет тень на пол. В удачном 
ракурсе получается замеча- 
тельно реалистичная кар- 
тинка (вот он, секрет вол- 
шебных скриншотов), но 
стоит загородить собой свет 
из окна или просто подойти 
чуть ближе, сразу видишь, 
что тень является частью 
текстуры пола. На том же 
полу нарисованы правдопо- 
добные, накладывающиеся 
друг на друга тени от прочей 
мебели и стен, солнечные 
пятна из окна. В результате 
получается фотореалистич- 
ность, которая трещит по 
швам при первом же близ- 
ком рассмотрении. 
Трудно представить, чего 
стоило создать тысячи текс- 
тур для двух десятков уров- 
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Полуоткрытые ворота, полные улицы ящиков — знакомый ракурс, 
не находите? Да и ружьишко-то мы уже не раз видели. Дежа-вю. 

ней. Сцена созидалась в 
ЗЭ-редакторе с "честными" 
текстурами, затем рендери 



лась, и, исходя из готовой 
картины, перерисовыва- 
лись все текстуры в сцене, 
обрастая сложными теня- 
ми. Стоило подвинуть стул 
(а дизайн уровней, понят- 
ное дело, подразумевает 
такие манипуляции в не- 
сметных количествах) — и 
все текстуры приходилось 
переделывать еще раз... 
Остальные элементы гра- 
фики выполнены с не мень- 
шим художественным и тех- 
нологическим изяществом. 
Модели людей страдают 
лишними углами, их анима- 
ция болеет обыкновенной 
кривизной, а общий дизайн 
уровней напускает на игро- 
ка непечатные мысли. 

На троих 

Плюс ко всему, игра нещад- 
но тормозит на топовых 
конфигурациях. Надо ли на- 
поминать, что шутер, пре- 
тендующий на лавры С5, 
будь он неладен, должен 
горной ланью носиться на 
самой демократичной ма- 
шине? 20 кадров в секунду 
и постоянные лаги — это 
прямой путь к забвению. 
Танцы с бубном в меню на- 



строек и сопИ^-файлах не 
помогают. Можно выкрутить 
все на минимум, тем самым 
сделав вижуалс еще гаже, 
но скорости не прибавится. 
Теперь присовокупите к не- 
полноценному графическо- 
му движку жалкий, безру- 
кий сетевой код. Туда же 
запишите ежеминутные вы- 
падения игры в ОС, не под- 
дающиеся никакому логи- 
ческому объяснению зави- 
сания, откровенно читер- 
ский ИИ ботов, которые то 
палят точно в лоб из писто- 
лета с расстояния метров в 
сто, то носятся по кругу и 
застревают в стенах. И ре- 
шайте, сколько пейотов по- 
страдало от рук отдела тес- 
тирования Тегтііе Сатез, 
если неиграбельная пре- 
альфа была названа рели- 
зом и отгружена мелкими 
партиями на полки магази- 
нов. Два патча, поспешно 
выпущенные сразу после 
релиза, ситуации не ис- 
правляют: игра падает за- 
мертво не реже, но уже в 
других местах. Например, в 
главном меню. 
Собираясь проверить ІМОѴѴ 
в Интернете, я знал, чего 
ждать. И не ошибся. 8 до- 
ступных серверов, и только 
на одном из них подавали 



признаки жизни двое за- 
летных игроков: один из них 
застрял в стене, а второй 
носился вокруг и по гром- 
кой связи отпускал издева- 
тельские реплики в адрес 
потерпевшего. Попытка по- 
играть в локальной сети за- 
кончилась менее плачевно, 
однако меня чуть не побили 
за то, что принес в прилич- 
ный дом эту, цитирую, "стра- 
холюдину". Спустя неделю в 
Большой Сети было уже 15 
запущенных серверов и... 
ни одного игрока. 
Одиночный режим, сиречь 
ботматч, употреблялся че- 
рез силу, в день по чайной 
ложке. Я вожделенно ко- 
сился на лежащий непода- 
леку Зреагпеаа 1 , но самоот- 
верженно продолжал уста- 
навливать новый мировой 
порядок, продираясь через 
заслон дегенератского "ис- 
кусственного интеллекта". 
Игра награждала новым 
оружием, подчистую скопи- 
рованным из С5, новыми 
уровнями, один нелепее 
другого, свежими, почти 
психоделическими багами 
— один другого страшнее. 
Как вам понравится, при- 
сев, провалиться по горло в 
бетонный ландшафт и, упо- 
добившись герою "Белого 
солнца пустыни", обречен- 
но наблюдать за бегущим 
на вас террористишкой со 
5РА512 наперевес? После 
подобных трэшевых инци- 
дентов обсуждение режи- 
мов игры, баланса оружия 
и тактических тонкостей 
становится слегка неакту- 
альным. Подземная автост- 
рада захвачена Синдика- 
том! Бомба тикает! І_оасІ 
іопе, барабанная дробь по 
цифрам (нагружаемся ору- 
жием). Со, ^о, &о\\\ Никто 
не идет. Зегѵег із етріу. 

Пункт назначения 

После непосредственного 
знакомства с ІМѴѴО хочется 
вымыть руки схозяйствен- 



Мнение об игре 

Устав перечислять недостатки, 
Ури Пол (ІІге "Ѵаа"ег" РаиІ, 
ѵѵѵѵѵѵ.аст.іопт.гір.сот) резюмиру- 
ет: "Слишком много багов, 
слишком медленно работает 
на "средних" компьютерах. 
Картам чужд приемлемый ди- 
зайн, глазу не за что заце- 
питься. ИИ ужасен, серверов 
для игры мало..." Итоговый 
рейтинг: 41 балл из 100. 

ным мылом, а читать само- 
надеянные опусы шведских 
разработчиков становится в 
три раза веселее. Эти ребя- 
та либо панки, либо одно из 
двух. Кроме случайных ре- 
цензентов, ІМѴѴО не спосо- 
бен заинтересовать никого 
по эту сторону туманности, а 
главная целевая аудитория 
— суровые в своих суждени- 
ях посетители компьютер- 
ных клубов — даже не по- 
смотрят в сторону очередно- 
го претендента на роль са- 
ми знаете какого мода к 
НаІМі^е. ІМѴѴО не покажут по 
телевизору в прямом эфире, 
восторженные фанаты не 
сделают к ней модов. 
Зато в номинации "Самая 
забагованная игра всех 
времен", кажется, опреде- 
лился победитель. Награду 
и открытку на память уже 
отправили с курьером, □ 




Кровью делу не поможешь. 
Особенно если кровь выгля- 
дит, как овсяные хлопья. 
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КаШ8рог1 СЬаІІеп^е 

Авторы старались быть "проще и 
доступнее" (не забывайте, игра делалась 
для ХЬох), а вышло тем не менее 
замечательное ралли. Всем играть до 
третьего пришествия Макрея. 



Раллийный симулятор 




музыка 3,6 
звук 4,5 
управление 4,6 



мгѵт.тісго80Й.сот/ ^атез/гаШзрогІсЬаІІеп^е 
разработчик: Бі^ііаі ІПішопз (\ѵ\ѵ\ѵ.о!ісе.8е) 
издатель: Місго80Й (\ѵ\\оѵ.тісго80Й.сот/§ате8) 



Системные требования 



ѴѴіпсІот 98/МЕ/2К/ХР, РеШлит III 733 (рек. 
Репііит III 933), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), БігесіЗБ-ускоритель с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64 Мбайт и поддержка Т&Ь), 4х СБ-КОМ, 
БігесіХ 8.1, 1,5 Гбайт на жестком диске. 



Август и всё, что после 
11 августа, «...что-то с 
аккумулятором?» — 
спросила Полина. 
Мне было ужасно неловко. 
Это она так... «На самом 
деле она меня слушается», 
— сказал я и повернул 
ключ еще раз. Двигатель 
ожил. Слушается! 



Павел Ёлшин 



Естьмашины, с кото- 
рыми водитель дости- 
гает полного взаимо- 
понимания, машины, кото- 
рые на любой скорости и 
при любых погодных услови- 
ях подчиняются водителю 
всецело, они исполняют же- 
лания, они все делают пра- 
вильно. На этих качествах 
своих изделий любят акцен- 
тировать внимание в своих 
РР-компаниях баварские 
мотористы, хотя, разумеет- 
ся, не только авто с пропел- 
лером на капоте может с 
полным правом называться 
сігіѵег'5 саг... А встречались 
ли нам такие "водительские 
машины" в играх? Ну, уж 
точно не в "формулах", там 
скорее водитель слушается 
машину, а не она его. Серия 
N Р5? Теплее. . . А вот в том 
поджанре симуляторов, что 
носит гордый префикс "рал- 
лийные", с некоторых пор 
очень горячо. 

Новаторство в этой области 
принадлежит, несомненно, 
Соііп МсРае РаІІу. Именно 
усатый Колин первым в КИ 
научил нас таким професси- 
ональным приемам вожде- 
ния, как использование на 
поворотах газа и тормоза 
одновременно. Далее через 
высоко поднятую Колином 
планку легко перемахнул и 



РаІІу МоЬіІ 1 Спаплріопзпір, 
однако споткнулся на са- 
мом простом препятствии: к 
рулю игра относилась более 
чем прохладно, ну а какой 
же уважающий себя драй- 
вер сядет за клавиатуру? 
Мимо, госпожа Асіиаіі^е. 
По-настоящему новый уро- 
вень удовольствий за 
баранкой впоследствии 
предложила "колина" игра с 
номером "два". Потом драй- 
верский флаг попыталась 
перехватить РаІІу Тгорпу, но 
у Колина управление было 
все же намного интереснее, 
так что попытка Ви^Ьеаг 
ЕпІеПаіпплепІ не засчиты- 
вается. И вот, наконец, на 
исходе 2002 года с монопо- 
лизмом Сосіетазіегз покон- 
чено. Это сделала студия 
Оі^ііаі ІІІизіопз: двадцать че- 
тыре важные персоны 
ѴѴогІсІ РаІІу Спаплріопзпір 
разных лет (навскидку, с 
1985-го по день нынешний), 
все как на подбор сігіѵег'5 
сагз, прошу любить и жало- 
вать. 

Ѵоиг ѵегу оѵѵп раіг о* ѵѵіп^з 

26 сентября. Мне и "шес- 
терку" -то лучший друг редко 
доверяет, а тут целый джип! 
Настоящий внедорожник, а 
не какой-нибудь "паркет- 
ник". И по полю, и в карьер, 



рецензии гаііізрогі спаііеп^е 



и на крутой пригорок, и все 
не сбавляя скорости. Так 
бы и носился весь день. 
Оізсо — это не музыка. 
Оізсо — это І_апсІ Роѵег. 
К этим машинам нужно 
привыкать. Чересчур ост- 
рый руль вызывает непри- 
ятные воспоминания о 
"дискретных" повадках ав- 
томобилей в МоЬіІ 1, зано- 
сы никак не хотят стано- 
виться управляемыми и 
тормоза какие-то непонят- 
ные. Например, поначалу 
авто все время выскальзы- 
вает из поворотов из-за то- 



ходится без сравнения гра- 
фики Р5С с внешним ви- 
дом обладательницы титу- 
ла "Самая живописная" 
РаІІу ТгорИу, и чаша весов 
зачастую склоняется в сто- 
рону более юной красави- 
цы. Одно это говорит о 
многом, да и скриншоты 
тоже куда как красноречи- 
вые. Меньшего внимания 
обычно удостаивается дру- 
гая особенность трасс: их 
конфигурация. А она, к 
счастью, не уступает гра- 
фике. Огромное разнооб- 
разие классических рал- 







Семь загибов на версту не в пример МГ5 очень... осмысленные! 



го, что при напряженном 
торможении совершенно 
честно, но пугающе рано 
блокируются колеса. Тем 
не менее ргасіісе такез 
реігесі, и левая нога со 
временем находит взаимо- 
понимание с непокорной 
тормозной системой. Тогда- 
то и начинается вечеринка! 
А трассы в РаШЗроП 
СпаІІеп^е (Р5С) для вече- 
ринок — то, что надо. Все- 
го их в игре сорок одна. 
Описывать невероятную 
красоту этих виртуальных 
дорог я, уж извините, не 
буду. Редкая рецензия, а их 
за девять месяцев, про- 
шедшие с момента релиза 
игры для ХЬох, намарано 
огромное количество, об- 



лииных спецучастков до- 
полняется парой десятков 
кольцевых треков, на кото- 
рых мы сражаемся с со- 
перниками. Таких соревно- 
ваний, конечно, не бывает 
на настоящем чемпионате 
мира по ралли, и, быть мо- 
жет, серьезные драйверы, 
услышав о них, проклянут 
игру навеки. Хоть авторы и 
предчувствовали это, они 
не стали прятать "кольца" 
за позорным пунктом меню 
"Агсасіе", напротив — за- 
полнили "карьеру" такими 
состязаниями более чем 
наполовину. И правильно 
сделали! Не знаю, как ос- 
тальные, а я и слова против 
не скажу. Гоняться по коль- 
цам оказалось здорово. 



Цр а ИіІІзісІе іп (Не зпоѵѵ 

3 ноября. Евсеич опирался 
обеими руками на крышу 
машины и чуть ли не под- 
прыгивал, пытаясь силь- 
ным ударом ноги сдвинуть 
баллонный ключ с мертвой 
точки. Нет, болт не подда- 
вался. А ехать на том сли- 
ке, в который преврати- 
лась резина на задних ко- 
лесах, было нельзя. Снеж- 
ная целина на нашем пути 
угрожала серьезными не- 
приятностями. 
В Оі^ііаі ІІІизіопз очень лю- 
бят зиму. И мы тоже долж- 
ны ее полюбить, если не хо- 
тим спасовать перед доб- 
рым десятком "спидвеев" 
разной степени обледене- 
лости. Причем именно регу- 



Встречи с деревьями и ограж- 
дениями отражаются на "ли- 
це" машины, но не на ее по- 
вадках. Физика поломок отсут- 
ствует, а несколько лишних оч- 
ков за безаварийную езду 
вряд ли заставят кого-то осо- 
бенно осторожничать. 

лярный приход зимы в на- 
шей карьере является глав- 
ной причиной, заставляю- 
щей внимательно подхо- 
дить к настройке автомоби- 
лей даже на низшем уровне 
сложности. Вообще, кажу- 
щаяся простота выбора ре- 
гулировок (коробка: "корот- 
кая", "длинная", "средняя") 
сначала расслабляет, и 
можно пройти несколько 
гравийно-асфальтовых эта- 
пов, даже не заглядывая в 
гараж. Но только наступает 
время выходить на бело- 
снежные треки, как у авто- 
мобиля резко портится ха- 
рактер. Дело даже не в том, 
что скользко, соперники 
неожиданно стали "убегать" 
от нас с невероятной легко- 
стью. Так авторы недву- 
смысленно намекают на то, 
что настраивать машину 
все же придется. Начать 
нужно, понятное дело, с 
правильной обувки: не слу- 
чайно среди пяти типов ре- 
зины зимних вариантов це- 
лых два. Ну а далее — сме- 
щение крутящего момента 
двигателя и тормозных уси- 
лий на переднюю ось, клас- 
сические меры борьбы с 
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Мнения об игре 

"Физическая модель не из 
хардкорных, но и не из про- 
стых. В игре нет режима обу- 
чения, но главный урок усваи- 
ваешь довольно быстро: со 
скоростью шутки плохи. За- 
поздалые торможения и не- 
четкая работа рулем момен- 
тально выбрасывают машину 
в кювет", — отмечает Амер 
Аджами (Атег Аіаті), обозре- 
ватель сайта ОатеЗроІ 
( ѵѵ ѵѵ ѵѵ. ^а т ез р о* . с о т ) . 

Майк Лэйдло (Міке І_аісІІаѵѵ), 
сотрудник Асігепаііпе ѴаиІІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.аѵаиіі.сот), не может 
смириться с проникшей в игру 
аркадностью: "Можно ли отне- 
сти игру, в которой нет модели 
повреждений, к классу настоя- 
щих симуляторов? Недостаточ- 
ная гравитация в совокупнос- 
ти с нереалистично высокими 
скоростями только усиливают 
мои сомнения..." 

избыточной поворачивае- 
мостью, которая так опасна 
на льду. Все, управляемость 
машины в норме. 
Впрочем, метаморфозы, 
происходящие с автомоби- 
лем при смене регулировок, 
пожалуй, чересчур велики. 
Разработчики явно погре- 
шили против пресловутого 
реализма, сделав так, что 
нащупавший правильный 
баланс настроек новичок 
будет с легкостью бить ре- 
корды, установленные про- 
фессионалом на неидеаль- 
ных регулировках. 

И I Іі5«еп 
геаі НагсІ 

14 ноября. Отец научил ме- 
ня ездить с приоткрытыми 
окнами даже в мороз. "Так 
ты всегда услышишь маши- 
ну, идущую на обгон". Сколь- 
ко раз это мне помогало! 
Например, кто-то пристро- 
ился сзади-слева, и его ма- 
шина оказалась в "мертвой 
зоне", то есть не попадает 
ни в одно из моих зеркал. 
Не заметить, что он поддал 
газу и вот-вот поравняется 
с мной, — пара пустяков. В 
ЫАЗСАР'е в таких случаях 




гоночный инженер кричит 
по радио: "Саг іпзісіе!". А я и 
сам знаю: звуковая картина 
изменилась — значит, надо 
быть осторожнее. 
Авторы подошли к созда- 
нию гоночного звука со 
всей серьезностью. Нет, ве- 
рещание двигателя здесь 
вполне заурядное, визг по- 
крышек информативный и 
не более, а вот позициони- 
рование источников звука в 
пространстве — возможно, 
самый реалистичный эле- 
мент движка. И сделано это 
не только для того, чтобы 
вызвать приятное голово- 
кружение у обладателей 
многоколоночных аудиосис- 
тем, цель этой реалистично- 
сти вполне практическая. 
Когда на кольцевой трассе 
идет борьба "колесо в коле- 
со", информация о том, что 
происходит сзади, предель- 
но важна. Зеркал в игре 
нет, да и, честно говоря, от 
них обычно больше вреда 
(для Ірз), чем пользы (для 
гонщика), кнопкой "взгляд 
назад" пользоваться на 
скоростях, отличных от ну- 
ля, неразумно, вот и прихо- 
дится уповать на слух. Бла- 
го, это вполне надежно: в 
Р5С пилот с тонким слухом 
может довольно долго удер- 



В середине карьеры мы совершаем скачок в прошлое. Кроме 
Ьапсіа Эеііа (на фото) нас ждут Аигіі О и а «г о, Реи^еоі 205 н некая 
Меіго 6К4. 




Того, кто дорос до уровня ЦпИтНес!, ждут вот такие раллийные 
монстры. 

живать позади более быст- 
рого преследователя, если 
будет точно перекрывать 
ему траекторию. 



Іі'5 (Не Иеагі (Иаі 
таНегз тоге 

2 декабря. Кен высунулся 
из окна и заголосил: 
"ѴѴооооооооо!". Я даже ис- 
пугался, скорость-то была 
около ста пятидесяти. "Что с 
тобой?" — спросил я. 
"Ргозіог!" — ответил пья- 
ный американский друг. 
Все разработчики автоси- 
муляторов освоили этот 
трюк. Игропродукт осыпают 
мишурой "самых реалис- 
тичных гоночных регулиро- 
вок", на него навешивает- 
ся гирлянда из "абсолютно 
точных телеметрических 



показателей , сверху на- 
хлобучивают звезду "неве- 
роятно проработанной мо- 
дели повреждений" — и 
все лишь для того, чтобы 
замаскировать одну ма- 
ленькую особенность сво- 
ей поделки. ВОДИТЬ МА- 
ШИНЫ СКУЧНО. Сколько 
лет мы играли в симулято- 
ры гоночных инженеров, 
механиков, жестянщиков и 
помощников вон того му- 
жика с пневматическим 
гайковертом?! И как же я 
рад, что в РаІІіЗроП 
Спаіеп^е размышлять над 
настройками нужно самое 
большее секунды три, а 
сразу после этого можно 
ЕХАТЬ. Лететь навстречу 
закату. Или рассвету. Или 
дождю, г 
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«Завоевание Америки» 
(Атегісап Сог^иезі) 

Переодетые под испанцев казаки штурмуют 
пирамиды инков. 



Тысяча мелочей 
О "Завоевании Америки" 
сказано, казалось бы, все. 
Ее теперь моментально 
узнают на улицах, 
мгновенно определяют, где 
на скриншотах охотники 
племени сиу, а где — 
свирепые гуроны, без 
запинки декламируют 
последовательность 
действий, необходимую для 
достижения тіззіоп ^оаіз 
в максимально короткие 
сроки, и иже с ним. 

Александр Металлургический 




сложность регулируемая 
графика 4 



музыка 4,6 
звук 4,6 
управление 4,8 
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разработчик: С8С Сате \Уог1сІ (\ѵмоѵ.§8с-§ате.сот) 
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Системные требования 



ШіпсІо\ѵ8 95/98/МЕ/ШЧ/2000 (8Р 5/6) /ХР, 
Сеіегоп 400 (рек. Репіішп III 1000), 64 Мбайт 
ОЗУ (рек. 256 Мбайт), 8ѴСА-видеокарта с 8 
Мбайт ОЗУ, 1300 Мбайт на жестком диске, 
БігесіХ 7.0+, 12х СБ-КОМ. 



Именно поэтому ваш 
безропотный коррес- 
пондент обратился к в. 
и у. начальству с революци- 
онным предложением свер- 
стать рецензию на "Завое- 
вание Америки" (далее толь- 
ко "ЗА"!) исключительно из 
документальных кадров ок- 
купации (или это экспан- 
сия?). Чтобы те, кто проник- 
ся исходной игрой про чуба- 
тых казаков, еще более ут- 
вердились в желании сроч- 
нейшим образом заполучить 
вожделенный ОѴЭ-бокс с зо- 
лотым тиснением, а тем от- 
щепенцам, которых не про- 
няло, что-либо доказывать и 
объяснять все равно беспо- 
лезно. Увы, номер не про- 
шел — ни в первой, ни во 
второй, ни даже в третьей 
декламации. Посему пишу 
тебе, дорогой читатель, то, 
что ты и так уже знаешь: 
"ЗА" — это все те же яйца 
(читай: "Казаки"), только в 
профиль. Яйца причем не 



простые, а ощутившие на се- 
бе прикосновение руки мас- 
тера. Имя-фамилие — С5С 
Сагле ѴѴогІа 1 , Фаберже игро- 
индустрии собственной пер- 
соной. Благодаря огромному 
количеству затраченных че- 
ловеко-часов, потенциала 
"казачьего" движка с лихвой 
хватит еще на несколько вы- 
пусков "исторического вест- 
ника индустрии". Главное — 
преодолеть последнее испы- 
тание на стойкость характе- 
ра и не скатиться с уступов 
Олимпа в пропасть нелепого 
мычания, где пребывают 
эпохалки вроде А^е от". 
Нет ничего страшнее по- 
следнего испытания — оно 
с легкостью отделяет зерна 
от плевел, а козлищ от 
агнцев. Те, кто покрепче ду- 
хом, и поныне держатся бо- 
дрячком, не морщась выжи- 
мают 32-битные цветогири 
и даже не против марафон- 
ского забега по местам бо- 
евой славы. Другие же, мо- 
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ііз 





рально изменчивые, лишив- 
шись рассудка, не узнают 
окружающих, ходят под себя 
и уж дышат на ладан. От- 
дельные представители 
презреннейшего племени 
приспособленческих игр в 
порыве старческого слабо- 
умия кидаются под нож хи- 
рурга-пластика, где им вы- 
правляют все морщины и 
складки, в том числе под- 
вергая шлифовке кору голо- 
вного мозга. Посвежевшие 
маразматики пусто глазо пя- 
лятся на окружающий мир, 
повергая образованных лю- 
дей в уныние. Остальные 
беззаботны и счастливы. 

Тяжело в тылу 

Без паники, майн фройнд, 
нихт бояться. Как уже неод- 
нократно говорилось, стол- 
пы, на которые опираются 
игры от С5С, непоколебимы. 
Многотысячные, великолеп- 
но анимированные армии 
по-прежнему ждут своих ге- 
нералов. Множество разно- 
образных апгрейдов на ми- 
литаристские и колхозные 
темы предстоят своего часа. 
Внимание к мельчайшим де- 



ная доля ки 



талям, переполняющим 
"ЗА", как всегда, делает 
честь игродизайнерам. В 
комплекте — оригинальная 
архитектура и аутентичные 
костюмы для представите- 
лей любой из 12 отображен- 
ных в игре национальнос- 
тей. За неукоснительное со- 
блюдение устоев братья м- 
славянам хочется бесконеч- 
но жать натруженные руки и 
говорить за горилкой бес- 
численные здравицы. 
Вместе с тем при личном 
знакомстве с "ЗА" выясня- 
ется, что ваш смиренный не 
то крепко сдал и потерял 
былую хватку, не то попрос- 
ту обленился: управлять 
сотнями обывателей вруч- 
ную после автоматизиро- 
ванного сельского хозяйст- 
ва Зігоп^поісі уже не так 
легко и просто, как в бы- 
лые годы. Очень хочется от- 
растить себе дополнитель- 
ную пару рук и отправить их 
на картошку. То бишь пору- 
чить заботу о сельском хо- 
зяйстве и более не заби- 
вать себе голову посевны- 
ми, уборочными и борьбой 
с бичом американских по- 



, вы не находите? 



леи — колорадским жуком. 
Мозг уж силится скорее за- 
быть про поля-огороды и 
поглубже за нырнуть в глу- 
бины тактики, но тут вдруг 
пение природы заглушается 
неэстетичным чавканьем и 
прочими звуками, сопутст- 
вующими, простите, пище- 
варению. Скроллинг карты 
по окрестностям открывает 
изумленному взгляду банду 
сытых аллигаторов. Про- 
жорливые твари только что 
без зазрения срама прогло- 
тили бригаду лесовалов и 
изволят мирно почивать на 
солнышке, время от време- 
ни лениво сплевывая то 
подметку от башмака, а то и 
целое топорище. Невдалеке 
лежат пейзане, насмерть 
исколотые отравленными 
дротиками (из трубок, да) — 
то отряд индейских парти- 
зан-плевателей (вот прям 
так в руководстве пользо- 
вателя и написано: плевате- 
ли) нанес визит вежливости 
бледнолицым оккупантам. 
Хотите воевать от души? Из- 
вольте вначале обеспечить 
себе надежный тыл. Согла- 
ситесь, крестьянский голод 



и хроническая нехватка же- 
лезоугля, заставляющая го- 
лодать всеобожаемую ар- 
тиллерию, — не самые луч- 
шие спутники на извилистом 
пути к победе капитализма. 
Как это вам понравится, а? 
Терпи, Колумб, Кортесом 
будешь. Или даже Егорием 
Вашингтоновым, если силь- 
но не повезет. 

Легко в бою 

Ни в коем случае не дайте 
запугать себя новой систе- 
мой производства войск. 
Расслабьтесь, друзья, при- 
стегните ремни, через ми- 
нуту стюардесса разнесет 
вам напитки. Для наших 
русских камрадов на борту 
имеется внушающий благо- 
говение и веру в будущее 
запас "мерзавчиков" со 
"Смирноффым". В С5С ра- 
ботают очень толковые гос- 
пода, жалеющие лентяев, 

— именно благодаря им ка- 
жущаяся сложность преодо- 
левается ровно в два мы- 
шевзмаха. Раз: сіті-кликом 
обеспечиваем непрерыв- 
ность репродукции кресть- 
ян. Два: устанавливаем точ- 
ку сбора свежих клонов на 
входе в форт. В результате 
получаем бесконечную че- 
реду пеонов, следующих 
маршрутом "родильный дом 

— рекрутинговый центр". 
Далее — по привычной схе- 
ме: заказываем нужные 
юниты в необходимых коли- 
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Мнение об игре 

Господин М. Пиво (М. Веег) с 
сайта ОатезѴѴеЬ 
(ѵѵѵѵѵѵ.ёатезѵѵеЬ.сот) грустит: 
"К сожалению, в плане визуа- 
лизации игра не выдерживает 
никакой конкуренции со сто- 
роны С&С: Сепегаіз и ВаШе 
Реаітз." Как, однако, мало 
нынче осталось ценителей ка- 
чественной плоской графики. 

чествах, откидываемся на 
спинку любимого кресла и 
наслаждаемся зрелищем, 
блаженно улыбаясь собст- 
венному отражению в чаш- 
ке с <здесь могла быть рек- 
лама вашего чая, кофе или 
даже кумыса>. 
Пока вы глубокомысленно 
делаете очередной глоток, 
ваши ополченцы споро вы- 
страиваются перед родным 
фортом. Когда число подчи- 
ненных перевалит за пер- 
вую тысячу, в вашу голову 
придет шальная мысль: а 
зачем при таком количест- 
ве пушечного мяса приме- 
нять какую-либо страте- 
гию? Кому нужны эти пост- 
роения, возня с высшим 
командным составом и 
прочая? Признаться, меня 
тоже одолевали схожие 
преступные сомнения — 
ровно до тех пор, пока я не 
ознакомился вплотную с 
руководством пользовате- 
ля, которое гласит, что, в 
частности, полторы сотни 
всадников, согнанные в 
клин, получают улучшение 
в 95 единиц к атаке, а бу- 
дучи построены в колонну, 





Индейцы племени сиу проживают исключительно в типи. Обратите внима- 
ние: обитатель нижнего правого жилища — явный поклонник творчества сэ- 
ра Артура К. Дойля. Иначе с чего бы ему разрисовывать родные стены орна- 
ментом из пляшущих человечков? 



повышают степень защиты 
на 80 единиц. А что вы ска- 
жете, когда узнаете о нали- 
чии у каждого юнита собст- 
венного показателя воин- 
ского духа, складывающе- 
гося из нескольких состав- 
ляющих? Некоторые, к при- 
меру, племена панически 
боятся лошадей, а евро- 
пейцы очень не любят, ког- 
да им заходят во фланг или 
тыл, — массовая истерика 
просто гарантирована. И 
таких тактических ухищре- 
ний в "ЗА" — два вагона и 
маленькая тележка. Вам 
все еще хочется действо- 
вать по принципу дезорга- 
низованной орды или все- 
таки приступим к строевой 
подготовке и разучим не- 
сколько простейших воен- 
ных хитростей? 

Крепись, вождь 

Не то индейцы: упрощен- 
ная схема развития позво- 
ляет дикарям плодиться в 
несметных количествах и 
крохотными группками по 
7-8 тысяч человек атако- 
вать зазевавшихся блед- 
нолицых. У отдельных пле- 
мен нет даже крестьян, 
вместо них — охотники, 
промышляющие крупной 
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дичью. Дети природы, они 
не нуждаются в каких-то 
особых боевых ухищрени- 
ях. Главное их оружие — 
скорость (перечитайте 
прошлономерной отчет 
Олега Михайловича о ско- 
ростном забеге алебард- 
щиков по пересеченной 
местности) и зерговская (в 
хорошем смысле этого 
слова) плодовитость, веду- 
щая к невиданным доселе 
массовкам (авторы-разра- 
ботчики гордо сообщают о 
16000 юнитов, и цифра 
эта уже вошла в историю 
КИ и Книгу рекордов Гин- 
неса). В результате собст- 
венной тактической недее- 
способности бесчислен- 
ные волны краснокожих 



небратьев бес- 
сильно разбива- 
ются о непоколе- 
бимые ряды пи- 
коносцев, гибнут 
под копытами 
рейтаров (точнее, 
под копытами 
рейтарских ко- 
ней) и, словно ко- 
стяшки домино, 
скопом ложатся в 
траву, прочувст- 
вовав всей своей 
шкурой заряд 
картечи, претер- 
певший несколь- 
ко апгрейдов и 
оттого ультра - 
смертоносный. 
Несчастные наив- 
ные аборигены. 
Жертвы колонизации. Как 
и мы с вами. 

Если же вы до сих пор со- 
мневаетесь в прелестях 
"ЗА", то проведите неболь- 
шой эксперимент: попы- 
тайтесь представить себе 
ожившее "Бородинское 
сражение" кисти Вереща- 
гина. Подключите вообра- 
жение, придайте картине 
объем, наполните ее пу- 
шечной канонадой, крика- 
ми, свистом пуль, ржани- 
ем раненых коней. Теперь 
запустите "Завоевание 
Америки" — и, уверяю 
вас, ощущения будут сход- 
ные. Магия? Вполне воз- 
можно. Но вернее всего 
— добросовестно выпол- 
ненная работа, ЕЭ 



Массовые, говорите, побоища? Многосотенные столкновения? 





рецензии 




Нае^етопіа: 
Ье§іош о( Ігоп 

Эпических масштабов космическая 
стратегия в реальном времени. 




\ѵмоѵ.Ьае§етопіа.сот 

разработчик: Бі^ііаі Кеаіііу (\ѵтѵ.о!і§і1:а1геа1іі:у.Ьи) 
издатель: \Ѵапао!оо (\ѵ^ѵѵ.\ѵапао!оо.сот) 



Системные требования 

\ѴіпсІо\У8 98/2К/ХР, Репііит III 600 (рек. 
Репііит III 1000), 192 Мбайт ОЗУ (рек. 256+ 
Мбайт) , ЗБ-ускоритель с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 32 
Мбайт), 820+ Мбайт на жестком диске, 8х ОБ- 
КОМ (рек. Ібх). 



Горячий вакуум 
Теперь главное. Вопреки 
школьным молитвам про 
снаряд и воронку, 
недетским калибром, по 
дымящимся еще останкам 
предыдущего товарища — 
огонь, пли! ° егхажинс ий 



И вот коллизия. Налицо 
две совершенно оди- 
наковые стратегии в 
реальном времени. Дейст- 
вие обеих происходит в от- 
крытом космосе, в пределах 
одной солнечной системы, 
обе по сути являются кло- 
нами Ноглеѵѵогіс!. В одной 
игре юниты говорят на тара- 
барском языке, в другой — 
на английском с акцентом. 
В одной полезные ископае- 
мые доставляются на стан- 
цию в тележках, в другой 
мистическим образом ока- 
зываются в планетарных 
хранилищах. В одной истре- 
бители красиво заходят на 
боевой разворот, в другой 
нельзя без слез смотреть на 
взрыв космической стан- 
ции. И там, и там — звезд- 
ная пыль на сапогах. 
Слишком много межгалак- 
тической романтики вредно 
для здоровья. Признаюсь, 
факт существования 
Нае^етота после подроб- 
ного знакомства с О. Р. В. 
бурной радости у меня не 
вызывал. Разработчики, 
даром что из древнего ев- 
ропейского города, люди 
почти что свои, с окраины. 
Куда им тягаться с замор- 
скими программистами? 
Между тем венгерская 
Оі^ііаі Реаіііу отвечает за 
появление главной косми- 
ческой трилогии в игровой 
индустрии: Реипіоп, 
Іглрегіит Саіасііса, 



Ітрегіит Саіасііса 2. Это 
профессионалы высочай- 
шего класса. Но что такое 
их новый проект — может 
быть, просто конверсион- 
ная кастрюля, упрощенная 
версия игры для темной и 
необузданной аудитории 
РТ5? Проверив крепления 
на шлеме, мы снова выхо- 
дим в открытый космос... 

Боже, он полон звезд! 

Огромная к вам просьба, 
не сочтите за труд найти ре- 
цензию на О. Р. В. в этом но- 
мере и ознакомиться с вос- 
торгами по поводу графики. 
Спасибо. Теперь представь- 
те, что все это сказано про 
Нае^еглопіа. Да, венгер- 
ский космос оказался ни- 
чуть не менее ярким, чем 
канадский. Более того, по- 
сле некоторого пребывания 
"здесь" местные ландшаф- 
ты начинают определенно 
нравиться все сильнее... 
Впрочем, пока мы спра- 
вимся и сами. Вот, скажем, 
разрушенная орбитальная 
станция окружена сотнями 
обломков различной фор- 
мы. Текстурированный ме- 
таллолом сонно кружится в 
хороводе вокруг мертвого 
остова. Обладающая инер- 
цией плавающая камера 
движением мыши закручи- 
вается вокруг гигантской 
развалины и нелинейно за- 
медляет свой вращатель- 
ный ПОРЫВ, ОСТаВЛЯЯ Об- 
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ломки ползти на 
фоне каждый раз 
нового — и каж- 
дый раз ослепи- 
тельно красивого! 
— бэкграунда. 
Через полчаса это 
развлечение на- 
доедает мы пере- 
мещаемся чуть 
ближе к поясу ас- 
тероидов. Ремар- 
ка: если в О. Р. В. 
действие происхо- 
дит в "какой-то" 
звездной системе 
с участием "неких" 
инопланетян, то в 
Нае^еглопіа мы 
начинаем игру у 
себя дома. Солн- 
це, Меркурий, Ве- 
нера, Земля, 
Марс... что там 




Добывающая станция извлекает полезные 
ископаемые из недр очередного астероида прямо- 
таки с неземной грацией. Медлительные и 
безоружные, станции нуждаются в постоянном 
пригляде со стороны юрких истребителей. 




дальше, напрягитесь! Пра- 
вильно, перед Юпитером 
идет пояс астероидов. Тита- 
нических размеров облако 
из замерзших глыб самого 
разного размера — и все 
они перед нашими глазен- 
ками. Едва живая при нор- 
мальном течении времени, 
пыль воскресает в режиме 
рапидной съемки. 
Да, разработчики не пожа- 
лели памяти на текстуры. 
Одинаково хорошо смотрит- 
ся и микроскопических раз- 
меров одноместный истре- 
битель, и космическая стан- 
ция диаметром с москов- 
скую кольцевую. И там, и 
там видны следы 
сварки, броня отли- 
вает неземным цве- 
том в лучах родного 
светила. Конечно, 
все это стоит денег — даже 
быстрые машины начинают 
задумываться, потеряв 
большую компанию кораб- 
лей в облаке астероидов. Но 
разве это имеет значение? 

Сценарий 

Сюжет хватает игрока за 
шкирку с первых же минут 
и не отпускает до самой 
смерти. Все фирменные 
черты большой космичес- 
кой оперы Іплрегіит Саіа- 
сііса налицо. Есть главный 
герой и другие действую- 
щие лица, которые переме- 
щаются из миссии в мис- 



сию. Герой постепенно раз- 
вивается, получает награды 
и зарабатывает деньги. Ак- 
теры не ленятся вступать в 
пространные диалоги, оши- 
баться, спорить, предавать 
друг друга и хлопать по пле- 
чу после удачно проведен- 
ной операции. Впрочем, 
чувство меры не подвело 
сценаристов ни разу — сю- 
жет отвлекает нас от игры 
так часто, как нам того хо- 
чется. Обучающие задачки 
переходят в реальные зада- 
ния настолько незаметно, 
что о стратегии и тактике не 
успеваешь и подумать. На 
уровне "легкий" играть 
слишком легко, но, вот чу- 
до, — после зубодробитель- 
ного О. Р. В. подобная при- 
митивность не раздражает, 
наоборот. Мы просто стара- 
емся выполнить очередное 
задание и радуемся, когда 
это удается без особых про- 
блем. Миссии Нае^еплота 
сливаются в одно целое, 
что, согласитесь, признак 
высокого класса. 
Не иначе, сказывается 
опыт Оі^ііаі Реаіііу в облас- 
ти "больших" стратегий. По- 
сле каждого этапа игры 
нам разрешают взять с со- 
бой самые верные корабли 
с экипажами и несколько 
героев. Научное дерево, 
кстати, тоже кочует из мис- 
сии в миссию. Повторения 
кошмара не будет. Однажды 



Даже небольших размеров 
космостанция значительно 
превосходит по диаметру 
Садовое кольцо и не 
собирается взрываться после 
атаки сотни-другой жалких 
истребителей... 

...однако, умирая, делает это с 
чувством, с толком, с 
расстановкой. Взрывается 
исполин медленно, в 
несколько этапов, с 
последовательной 
демонстрацией всех 
известных в кино 
спецэффектов. Перед вами 




Тактическая карта мало того, что удобна, но еще и прилично 
выглядит. Игра сделана так, что при переходе между двумя 
режимами игрок не испытывает привычного для О. Р. В. 
дискомфорта. 




изобретенный "ионный 
компенсатор" не придется 
сотни раз придумывать 
вновь. Однако осушить ис- 
точник научной мудрости за 
всю игру тоже не получится. 
Разработчики честно преду- 
преждают: думайте, перед 
тем как тратить отпущенные 
на миссию РР в планетар- 
ных научных центрах. На- 
правлений восемь, от корпу- 
сов кораблей до социологии 
и разведки. Внутрь лучше не 
заглядывать — ослепнете от 
разнообразия. Скажем, изу- 
чив примитивную техноло- 
гию "Базовое протонное во- 
оружение" и требуемые на 
фронте пушки с бластерами, 
я вдруг с волнением в серд- 
це обнаружил также 
"Сопііпиоиз РеесІЬаск 
Сопігоі", "Ьаг^е Зсаіе 
РеесІЬаск", "5ирегсопсІис1:іпё 
Ассеіегаіог" и "Таг^еі Іта^е 
РіІІег". Пример, что называ- 
ется, творческого отношения 
к работе. Чего не скажешь о 
создателях О. Р. В. с их поряд- 
ковыми номерами... 

Десять в одни руки 

Не ждите от сюжета эсхато- 
логических откровений — 
пианист играет, как умеет. 
Изначальное противостоя- 
ние землян и жителей мар- 
сианских колоний довольно 
быстро оборачивается изоб- 
ретением гиперпространст- 
венного двигателя, его пер- 
выми испытаниями и... 
Впрочем, играйте сами. Ска- 
жу лишь, что действующих 
рас в игре не две, а четыре. 
По сути вся "марсианская" 




кампания оказывается на 
поверку затянувшимся, но 
нескучным Іиіогіаі. Страте- 
гические глубины совсем не 
РТ5-масштаба начинают об- 
наруживаться чуть позже. 
Боюсь, когда Мазіег от Огіоп 
3 все же решит появиться 
на свет, место будет уже за- 
нято играми вроде 
Нае^етопіа. Здесь есть 
все, что нам так нравилось 
в первых МОО: звездные 
системы с планетами и спут- 
никами, немного экономи- 
ки и микроменеджмента, 
сильная наука, солидный 
выбор кораблей и типов во- 
оружения и вменяемая бое- 
вая система, которая дает 
возможность сначала поду- 
мать, а потом сделать. 
Нельзя сказать, чтобы уп- 
равляться с планетарным 
строительством в 
Нае^етопіа было сверх- 
удобно, но в рамках скром- 
ных возможностей, того, что 
у нас есть, — запутаться не- 
возможно. Каждая планета 
или спутник может стать ко- 
смической верфью для стро- 
ительства флота, посвятить 
себя научным исследовани- 
ям или же начать большую 
реформу, имея в виду увели- 
чение населения, воспита- 
ние военных кадров, произ- 
водство запчастей для сбо- 
рочных заводов и т.д. Ни ме- 
тра глубже — только то, что 
на поверхности. 

Покой не снится 

Конкуренту Нае^еплота 
удалось продемонстриро- 
вать звездные войны с 



лучшей стороны. А вот 
венгерские разработчики 
при всем качестве графи- 
ки не смогли научить ка- 
меру показывать происхо- 
дящее в самом выгодном 
ракурсе. Напротив, проле- 
ты вслед за истребителем 
в О. Р. В. забыть невозмож- 
но. В Оі^ііаі Реаіііу нам 
предлагают заняться мон- 
тажом самостоятельно. 
Зацепившись за объект, 
нажимайте "С", перебирая 
различные режимы. Если 
повезет, вы увидите нечто 
захватывающее дух. Если 
не повезет — мутный кос- 
мос и ключевой взрыв 
где-то за кадром. 
По части тактических воз- 
можностей перевес снова 
у пилотов О. Р. В. В 
Нае^епло-та сражаться 
проще. Выбранные кораб- 
ли самостоятельно форми- 
руют оптимальный строй и 
летят воевать. Если истре- 
бители еще утруждают се- 
бя перемеще-ниями, то 
среднего размера "корве- 
ты" воюют неподвижно. 
Они зависают над целью и 
начинают ее расстрели- 
вать, почти не надеясь по- 
гибнуть. Впрочем, кое-ка- 
кая свобода действий есть 
и здесь. Игрок может вы- 
бирать из трех стандарт- 
ных моделей поведения и 
указывать приоритеты при 
выборе цели: корпус, ору- 
жие или двигатели. Ска- 
жем, если противник пре- 
восходит нас огневой мо- 
щью, имеет смысл отклю- 
чить "агрессивное поведе- 
ние" и попросить пилотов 
вести огонь по системам 
вооружения. 

Другая тонкость — выбор 
правильного вооружения 
при строительстве эскад- 
ры. Один и тот же "протон- 
ный излучатель" может 



стрелять сгустками энер- 
гии — медленно, но боль- 
но, или очередями из блас- 
тера — быстро и слабо. Од- 
нажды я был свидетелем 
того, как на обвешанные 
тяжелыми излучателями 
"корветы", возвращающие- 
ся после бомбардировки 
космической станции, на- 
пала горстка вражеских 
истребителей. "Корветы" 
оказались абсолютно бес- 
сильны против этих юрких 
бестий и вынуждены были 
отступить. 

Жалоб нет 

Возможно, вы удивитесь 
— где привычные стоны о 
сложности спортивного 
ориентирования в 30, 
жалобы на головокружи- 
тельную камеру и ото- 
рванный от реальности 
тактический 20-режим? 
Так вот, слез не будет. Ос- 
воившись с тонкостями 
управления (кстати, если 
вы не являетесь предста- 
вителями инопланетной 
расы "драк", инвертируйте 
в опциях ось У) и выпол- 
нив первое задание, иг- 
рок ЗАБЫВАЕТ, что дейст- 
вие Нае^етопіа происхо- 
дит в абсолютной пустоте. 
Это правда. 
В отличие от космоса 
О. Р. В. местный вакуум 
совсем не выглядит чужим 
и холодным. Не знаю, ока- 
зывает ли влияние бли- 
зость родной планеты или 
просто правильно подоб- 
раны нужные коэффици- 
енты... Но через час пре- 
бывания в Нае^етопіа ты 
начинаешь просто ды- 
шать этой игрой. Время 
страха и взаимного недо- 
верия, черной полосой 
отделявшее меня от кос- 
мических РТ5, кажется, 
заканчивается... □ 
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Одного Бонда мало 
Бонд — везде. Призывно 
смакует невзболтанное в 
кинотеатрах. Скользит по 
льду на телеэкране. 
Щурит метровые глазищи 
с уличных афиш. Целит 
десятками пистолетов с 
газетных прилавков. 



музыка 3 



управление 4 
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Системные требования 



М/іпсІо^з 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 500 (рек. 
Репііит III 1000), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64 Мбайт), 675 Мбайт на жестком диске 
(рек. 1,4 Гбайт), БігесіХ 8.1, 8х СБ-КОМ. 



Памое наглое, что он 
мог себе позволить, 
— появиться на экра- 
не моего ненаглядного мо- 
нитора. И он, конечно же, не 
преминул это сделать. Что ж, 
здравствуйте, мистер Бонд, 
здравствуйте. Мистер Бонд, 
я посмотрел последний 
фильм с вашим же участием 
в виде трех вариантов кра- 
сивейшей трейлерной на- 
резки. Я даже видел демо- 
версию игры с вашим учас- 
тием, где вы изящно прятали 
М-16 во внутренний карман 
пиджака. Мистер Бонд, а у 
вас, между прочим, были 
шансы. 

Теперь банановый 

Шансы произведения 
СеагЬох и ЕА резко пошли 
на убыль не с первыми 
скриншотами и технической 
информацией, как это обыч- 
но бывает у безнадежных 
игр, а с началом рекламной 
кампании Эіе Апоіпег Оау. 
Миллионы людей попали 
под массированный марке- 
тинговый удар: бесчислен- 
ные промо-акции, заказные 
статьи на тему, ролики и 
баннеры обрушились небес- 
ной карой на каждого, кто 
хотя бы слегка живет в со- 
временном информацион- 
ном пространстве. 
После такого думать о 



І\Іі^п1тіге как о компьютер- 
ной игре не получается. 
Рекламный перформанс — 
как минимум. Развесистые 
уши толстенной лицензии 
настойчиво отсылают к цел- 
лулоидному источнику, по- 
этому поклонники бондиа- 
ны только что снова пере- 
смотрели все-все фильмы о 
суперагенте. Теперь им хо- 
чется, играя, сравнивать, 
искать десять отличий, на- 
ходить цитаты и намеки. 
Они будут наказаны бес- 
компромиссным трэшем 
про очень ядерные боего- 
ловки и полным отсутстви- 
ем контекста. Сюжеты, диа- 
логи, прочее умничанье — 
это к Флемингу, пожалуйста. 
Прошу признать факт: 
І\Іі^п1тіге не сколько шугер- 
по-мотивам, сколько несча- 
стный чупа-чупс, вроде тех, 
что раздают приветливые 
работники некоторых кино- 
театров перед сеансом. 

Тйе патез 

Иаѵе Ьееп сНап^есІ 

(о ргоіесі (Не ^иіііу 

Именно так: изменены бы- 
ли абсолютно все имена. 
Бонд, Джеймс Бонд, остал- 
ся в гордом одиночестве с 
брэндом имени себя, обре- 
ченный пользоваться безы- 
мянными наладонниками, 
мобильниками и автомоби- 
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лем, подозрительно похо- 
жим на Азіоп Магп'п 
Ѵапдиізп, но таковым не 
являющимся. У издателей 
І\Іі^п1тіге не хватило средств 
на приобретение сопутству- 
ющих Бонду многодолларо- 
вых торговых марок? Не ду- 
маю. Вариантов могло быть 
несколько: либо ЕА просто 
сэкономила на лицензиро- 
вании, либо рекламодатели 
не купились на одно лишь 
громкое имя магната игро- 
индустрии и попросили 
предъявить продукт к озна- 
комлению. А продукт ока- 
зался не высшего сорта, не 
получал восторженных пер- 
вовзглядов в прессе и на 
аудиторию Тпе Зіплз претен- 
довать не мог. Либо, что бо- 
лее вероятно, расчетливые 
бизнесмены решили, что в 
шутеры обречены играть 
люди, могущие только меч- 
тать об "Астон Мартинах", 
пожевывая свой кислый 
бигмак. Как бы то ни было, 
сверхсекретный агент Ее 
Величества, переодетый во 
все китайское, остался бро- 
дить по нудным уровням. С 
потерянным смыслом жиз- 
ни, зато с базукой. 
Фирменного бондовского 
шика в І\Іі^п1тіге нет абсо- 
лютно. Вместе с дорогостоя- 
щими побрякушками в игру 
не попали роскошные спец- 
эффекты, сотни высокохудо- 
жественно покореженных 
автомобилей, самолетов и 
статистов, десятки хитрому- 
дрых гэджетов и все осталь- 
ные примечательные вещи, 
которыми славен самый 
главный после Исаева 
шпион. Выполнять сверхсе- 
кретные задания отправля- 
ют не в живописные свои- 
ми декорациями экзотичес- 
кие страны, а в серые, угло- 
ватые до зубной боли под- 
валы и сарайчики, доверху 
забитые умалишенными 
клоунами-паралитиками. 
Минимализм потрясающий: 
эта коробка символизирует 




Их хайсе шрайбикус! Унд прошу обратить особое внимание на 
текстуры. 




Ритуальные танцы перед отхо- 
дом в мир иной: покрутиться 
на пятке, раскинуть руки — и 
полететь!.. 

компьютер, та — сейф, вон 
ту коробку обтянем дере- 
вянной текстурой, и будет у 
нас славянский шкаф. А то и 
два шкафа. Расставим за 
коробками дуболомных 
орангутангов — веселись, 
детвора! Но детвора поче- 
му-то не хочет. 

М-м-м, "Манон"! 

Ребятам постарше намного 
труднее. Расстраивает не 
столько допотопный, откро- 
венно мертвый, движок от 
НаІМіте и скупая на фанта- 
зию режиссура конкретно в 
Ыі^пітіге, сколько понима- 
ние того, что подобного 
ширпотреба предвидится в 
скором будущем отнюдь не 



в гомеопатических дозах. 
Впрочем, "неперсонифици- 
рованная маркетинговая 
коммуникация" тоже может 
играть в баскетбол: смотри- 
те с удовольствием "Канн- 
ских Львов", 5рісІег-Мап: 
Тпе Моѵіе, туже, будь она 
неладна, кинобондиану. В 
СеагЬох же красиво зара- 
батывать на жизнь разучи- 
лись. Придерживаются осо- 
бого мнения относительно 
роли творчества в заведо- 
мо мусорном жанре: 
І\Іі^п1тіге целиком, от корки 
до корки, собрана из несве- 
жих штампов, преимущест- 
венно консольных. Игровой 
процесс представляет из 
себя взмыленную беготню 
от генератора к пульту уп- 
равления, оттуда — к еще 
одному генератору, к пульту, 
снова к генератору, сигна- 



лизации, кнопке, рычагу, 
выходу... Серая, непролаз- 
ная тоска. Такой дизайн 
уровней рождается усилия- 
ми только Самых Лучших 
Дизайнеров В Мире, а про- 
веряется — методом наспех 
собранных фокус-групп, уча- 
стники которых интересуют- 
ся не играми, а безусловны- 
ми единицами за галочки в 
паршивой анкете и бесплат- 
ным кофе. Без кофеина. 

РасквИоі 

Отстрел падонкафф в не- 
сметных количествах при- 
лагается, но оживить про- 
цесс не в состоянии. Гады 
тупы, сами лезут под пули, 
строят предсмертные гри- 
масы в лучших остинпауэр- 
совских традициях, только с 
немалой претензией на се- 
рьезность. Сюрприз: крови 
нет. Местному ноль-ноль- 
седьмому выдали лицен- 
зию на убийство, заточен- 
ную под рейтинг Тееп, при- 
бавив тем самым к своей 
аудитории лишний десяток 
беременных женщин, стра- 
дающих эпилепсией. 
Играть было бы совсем ди- 
ко, если бы не спаситель- 
ные островки веселящего 
трэша: Бонд носится по фур- 
шетному залу и, приставив 
к очам зажигалку, фотогра- 
фирует дамские прелести. 
Или, сказав "Поехали!", ле- 
тит в космос — устранять 
мировое зло, шмаляя по не- 
му из бластера. Выглядит 
настолько свежо, что закол- 
ка не выдерживает. 
Бонд? Не-а. Просто Тол и к. □ 
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Ріаіооп 



Аркадная стратегия совсем не по мотивам 
культового стоуновского фильма. 




звук 4,5 
управление 4,1 



мгѵт.топіесгізіо^атез.сот/ріаіооп 

разработчик: Бі^ііаі Кеаіку (лѵтѵ.сІі^каІгеаІку.Ьи) 

издатель: Мопіе СгІ8іо Микітесііа (моѵш.топіесгізіо^атез.сот) 



Системные требования 



\ѴіпсІо™8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 600 (рек. 
Репііит III 1000), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 
500 Мбайт на жестком диске, бх СБ-КОМ, 
БігесіХ8.1+. 



Целлулоидные джунгли 
йіёйаі Реаіііу — контора 
решительная, работает на 
два фронта, издает игры 
через нескольких 
публикаторов и пытается 
угодить решительно всем. 



Александр Металлургический 



Зтакий универмаг от 
игроиндустрии с де- 
визом "Без покупок 
еще никто не уходил!". В до- 
казательство своей право- 
ты гордо демонстрируется 
цепной вышибала на выхо- 
де из заведения. 
Пока виртуальные космо- 
навты жадно, затяжными 
глотками, пьют обжигаю- 
щий вакуум, щедро сдоб- 
ренный звездами, кинома- 
ны лихорадочно перетря- 
хивают изделие номер "2": 
всели на месте? Вьетнам 
непокорный, одна штука 
— есть, "длинная птица" в 
хаки — тоже на месте, 
чернокожий верзила в об- 
нимку с М-60 — и тот не 
забыт. Позвольте, а где же 
Главные Герои Культовой 
Киноленты? И кто такой 
этот... как его, дьявола... 
Каутский! То есть Лайон- 
сдейл! 

Все не то. Известный кино- 
лейбл — лишь ширма, про- 
моутерский трюк, пустая 
маска — ни Беренджера, 
ни Шина образца 1986 го- 
да здесь нет и, боюсь, ни- 
когда не было. Самого Оли- 
вера Стоуна — понятно, в 
тайне от него самого — 
подвергли принудительной 
и жестокой правке: теперь 
его перу принадлежит лишь 
название. Все остальное — 
чистейшей воды продукт 
венгерского умственного 
труда. 



Оранжерея... 

Признаться, выглядит сие 
творчество "по мотивам" до- 
вольно неоднозначно. Про- 
летая на бреющем над джун- 
глями и рисовыми полями, 
насмотришься всякого. 
Разработчики, невзирая на 
тяготы ботанических шту- 
дий, сдюжили и населили 
игровые уровни десятками 
разнообразнейших расти- 
тельных форм: тут вам и ба- 
нал-пальмы, и слоновья 
трава, и еще какие-то нео- 
познанные "кусты". Зеле- 
ное море мягко, успокаива- 
юще о чем-то поет, подчи- 
няясь легчайшим дуновени- 
ям ветра, — и оттого очень 
опасно. Сюда славно ны- 
рять — проверните мыше- 
колесо и окунитесь! При- 
ближение к земной поверх- 
ности приятно удивляет: за- 
росли распадаются на от- 
дельные деревья и кусты, а 
те в свою очередь — на са- 
мостоятельные побеги и ли- 
стья. Главное — не переста- 
раться с зумом, иначе вме- 
сто буйства красок приро- 
ды вашему взгляду явятся 
отдельные полигоны. 
Справедливости ради стоит 
заметить, что модели техни- 
ки и личного состава вряд 
ли сколько-нибудь изменят 
вашу жизнь — они явно 
страдают от нехватки мел- 
ких деталей. Для различно- 
го рода машин это некри- 
тично — по большому счету 
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в миссиях это гости доволь- 
но редкие. А вот бравым 
морпехам, в компании ко- 
торых придется тереться в 
течение многих часов, явно 
не повредила бы сотня-дру- 
гая дополнительных плос- 
костей. Недосмотр главди- 
зайнера: убить кучу време- 
ни на кропотливый тоііоп 
саріиге сотни телодвиже- 
ний только для того, чтобы 
прикрутить это великоле- 
пие к взводу железных дро- 
восеков, небрежно сварен- 
ных из жести? Еще раз: не 
перестарайтесь с зумингом 
— удовольствие будет за- 
рублено на корню. 
Дизайн карт хоть и лишен 
какой-либо фауны (кроме 
хошиминовских головоре- 
зов), все равно радует. Явст- 
венно чувствуется любовь и 
внимание к процессу. 
Возьмите ту же завалящую 
вьетнамскую деревушку: ос- 
тавленный у колодца вело- 
сипед, белье, вывешенное 
для просушки, прочие мело- 
чи быта, складывающиеся в 
удивительно яркую и живую 
картинку. Надо сказать, до- 
вольно динамичную — при 
выкрученных на максимум 
деталях тормозить даже не 
помышляет, что, сами пони- 
маете, дорогого стоит. 

...и парник 

Суть проста до изнеможе- 
ния. Игра надежно заперта 
в рамки "обезжиренной 
Соттапсіоз" и не представ- 
ляет опасности даже для 
неофита. Все действующие 
лица делятся на "героев" и 
"пушечное мясо". Послед- 
них можно не жалеть, под- 
ставлять под перекрестный 
огонь, либо использовать в 
качестве миноискателя — 
даже если они (не)доживут 
до конца миссии, это никак 
не отразится на последую- 
щих заданиях. Героев, кото- 
рыми обычно являются сер- 
жанты (Лайонсдейл и еще 
кучка "дедушек"), наоборот, 





Брифинг в полевых условиях. Сейчас одна половина 
отряда пойдет налево и будет отсиживаться за краем 
карты, а вторая — под вашим водительством — пере- 
стреляет всех недружелюбных товарищей в соломен- 
ных шляпах. 

Подчиненные крупным планом. Под курсором — пуле- 
метчик, вечный фаворит и просто рэмбо. К концу мис- 
сии, кроме сержанта, выживает обычно только он. 



следует беречь и прикры- 
вать щитами из тел рядо- 
вых, так как с их смертью 
автоматически заканчива- 
ется и миссия. Возможно, 
кто-то назовет подобные 
действия неуставными от- 
ношениями, мы же скажем 
прямо: это, друзья, тактика. 
Сотглапсіоз-черты проявля- 
ются вналичииу солдат раз- 
ного рода навыков. Набор 
вполне стандартный: разно- 
образная пехота с различ- 
ным вооружением (от безо- 
бидных М-16 до чудовищных 
гранатометов), многофунк- 
циональные коммандос, са- 
перы, филиппинские хилеры 
с аптечкой, на ходу исцеля- 
ющие вояк, и т.п. Рецепт 
применения прост: в нужное 
время и в нужном месте из 
набора инструментов для 
конкретной гайки выбирает- 
ся наиболее подходящий 
ключ. В экстремальных слу- 
чаях приходится действо- 
вать сообща, но это уже от- 
дает примитивизмом вроде 



Агглу Меп и вооб- 
ще ни в какие во- 
рота. Остервенело 
колотить кувалдой 
по заклинившему 
болту — не наш 
метод. 

Чтобы хоть чуть- 
чуть продлить срок 
службы рядового, 
сержант должен 
знать следующее: 
лежащий солдат 
менее заметен, а 
значит, защищен в 
большей степени; 
в бегущего солдата трудно 
попасть, но он в упор не за- 
мечает мин. Кроме того, аб- 
солютно все типы поверхно- 
сти, вкупе с уже упоминав- 
шимся разнообразием фло- 
ры, различаются между со- 
бой степенью создаваемой 
маскировки и защиты. Вы- 
шеозначенные особенности 
надлежит с умом использо- 
вать себе во благо. На 
практике это означает, что 
вам придется лечь брюхом 




Мнение об игре 

Звездан Обрадович (2ѵегсІап 
"Тпе ОГ Васпеіог" ОЬгайоѵіс), 
сайт АсІіопТгір (ѵѵѵѵѵѵ.асііоп- 
т.гір), как всегда, бьет не в 
бровь, а в глаз: "В игре при- 
сутствует хорошая, интерес- 
ная идея, нетривиальные за- 
дания, облеченные в прият- 
ную графику и звук, аутентич 
ная атмосфера — но реализа 
ция отдельных моментов че- 
рез пару часов заставит вас 
вопить как оглашенного". 
Итоговый рейтинг: 67%. 
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в кусты и исползать каждый 
квадратный метр карты в 
поисках мин и тех, кто эти 
мины предусмотрительно 
раскидал по окрестностям. 
Собственно, все. На этом 
тактические ресурсы 
Ріаіооп заканчиваются. 
Поиск врага затрудняется 
тем, что морпехи не видят 
происходящего у них за спи- 
ной. Более того, мозгов у 
них нет вовсе — авторы ре- 
шили, что и так хорошо. Ко- 
му-то хорошо, а кому-то ведь 
с этими и в армии служить. . . 
Словом, очень неприятно 
осознавать, что ваши подчи- 
ненные самолично атако- 
вать никого не будут, даже 
если этот "никто" расстрели- 
вает их в упор. Необходимо 
личное напоминание — так 
задумано создателями игры, 
и вас честно об этом преду- 
преждают еще во время 
обучающей миссии и просят 
не расслабляться. Очень 
жаль, что наши венгры не 
доросли до режимов агрес- 
сивности а-ля Зоісііегз от 
Апагспу, — если собствен- 
ной соображаловки не хва- 
тает, могли бы спросить со- 
вета у коллег по цеху. Или у 
умудренного опытом меня. 
Ко всеобщей лоботомиро- 
ванности придется привы- 
кать. Те же вьетнамские 
партизаны... как бы это по- 
мягче... Они объелись "сни- 
керсов", растеряли тормоза 
и обратную передачу: однаж- 
ды завидев людей в хаки, 
соскакивают с узкой колеи 
скрипта и чешут по кратчай- 
шему расстоянию в сторону 
своей безвременной коман- 
дировки ко вратам вьетнам- 
ского рая. Искусственный 
идиот даже не пытается ум- 
ничать: в кусты не залегает и 
за деревьями не прячется. 
Стоит, где поставили, не ут- 
руждает себя обезьяннича- 
нием и реагирует лишь на 
проникающее воздействие 
пули в затылок. Никакого то 
есть спортивного азарта — 



ру свои стропти- 
вый нрав и лупит 
несчастного ли- 
нейкой по паль- 
цам. Дескать, 
опять неправиль- 
но! Обратно не 
то! А ну, иди напи- 
ши на доске тыся- 
чу раз фразу "Я, 
нехороший чело- 
век, не буду боль- 
ше бегать там, ку- 
да не звали, стре- 
лять, куда не про- 
сили". Спустя эн- 
ное количество 
проваленных по- 
пыток энтузиазм 

Зачистка вьетнамской деревушки при участии гранатометчика происходит угасает ОКОНЧа- 
весьма бодренько. Партизаны вооружены АК-74, — какая жалость, что игра тельно И бѲЗВОЗ- 
не позволяет подбирать трофеи. 





сплошной забой картонных 
мишеней. Доколе будет про- 
должаться этот произвол со 
стороны дизайнеров мис- 
сий?! Доколе будут гнать от- 
кровенную халтуру скрипти- 
зеры?! Или я в Моогпипп 
давно не играл?.. 

Разобраться 
в себе 

Приятные внешние дан- 
ные, необремененные так- 
тическими излишками, 
весьма успешно способст- 



вуют проникновению игры 
в область сердца, но даль- 
ше предсердий дело не 
идет. Сохраняться можно 
только между миссиями — 
чуете, чем пахнут подоб- 
ные изыски? Очень неве- 
село порой переигрывать 
непокорную миссию цели- 
ком по вине незначитель- 
ной оплошности. Человек, 
казалось бы, и рад прики- 
петь к монитору на час- 
другой-до-послезавтра, но 
игра внезапно являет ми- 




Добрый сержант живо обучит вас всем тонкостям игры. ЫОѴѴ МОѴЕ ѴОІШ 
АЗЗ, І_АРІЕ5! 



вратно. Четкое 
осознание абсолютной не- 
возможности пройти мис- 
сию каким-либо нестан- 
дартным способом наве- 
вает безотчетную тоску по 
фальшивой, но все-таки 
свободе Зоісііегз от 
Апагспу. 

Однако симпатичный 
Вьетнам так просто не от- 
пускает, и я даю ему еще 
один (конечно, не послед- 
ний) шанс: спустя несколь- 
ко рестартов карта надеж- 
но засела в мозгу, после- 
довательность 
действий, веду- 
щих к победе, 
вызубрена так, 
что от зубов от- 
скакивает, а по- 
лученный в пода- 
рок от лейтенан- 
та забылфами- 
лию коммандо 
ободряюще под- 
мигивает и обе- 
щает в этот раз 
не подкачать. 
Простодушный, я 
ему отчего-то ве- 
рю и с готовнос- 
тью ныряю в зе- 
леное море джун- 
глЕй. ѴѴаІсп уоиг 
5іх, злобные 
вьетнамцы... □ 



^ате.ехе #01 январь 2003 



рецензии 




Детектив, сделанный без особого 
представления о канонах и основах 
жанра. Квест на всем готовеньком — 
триггерах, мертвых пазлах, 
несмертельной нелинейности. Серая, 
пустая вещь. 



Квест 




Помни 

Проклятущий Роз* Моііет. 
Случается же такой квест 
— "ужас смертный", все 
говорят. А ты вот ожидаешь 
его... хвалишь... Иногда 
заглянешь в будущее — да, 
правда, страшноват, 
болезный... И давай 
дальше хвалить-ожидать. 

Маша Ариманова 




музыка 2 



управление пиксель-хантинг 



\ѵ\т.ро8ШюгІет-ѵі(іео§ате.сот 

разработчик и издатель: Місгоісіз (\ѵмоѵ.тісгоісІ8.сот) 



Системные требования 



\Уіпсіслу8 95/98/МЕ/2К/ХР, Репііит II 350 
(рек. РегПіит III 500), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ 
(рек. 32), БігесіХ 8.1, Ібх СБ-КОМ, 470 Мбайт 
на жестком диске. 



Бесполезно. Нет смыс- 
ла воскрешать перед 
мысленным взором 
все до последней адвенчу- 
ры этой славной традиции, 
незачем радоваться про- 
грессу главного дизайнера 
(который добился опреде- 
ленных успехов по сравне- 
нию с собственной "Доро- 
гой в Индию" и из третье- 
сортного Сокаля расцвел 
во второсортного), охотить- 
ся за литературными прото- 
типами и накладывать иг- 
ровые скриншоты на кино- 
энциклопедию. Даже мой 
новый аппарат для профес- 
сиональной фотоохоты (гро- 
моздкий НурегЗпар ОХ-5) 
вместо аутентичного и при- 
ятного уху настоящего кор- 
респондентского щелчка 
издает некое придушенное 
скрежетание, когда на эк- 
ране мрачный Розі МоПегл. 

Похороны, 

которые всегда с тобой 

Самое жуткое разочарова- 
ние вызывает тот неизбеж- 
ный момент, когда беско- 
нечные фильмы и трехмер- 
ные ролики креатуры не- 
признанного гения Стефа- 
на Брошю (Зіерпапе 
Вгоспи) проходят, и перед 
тобой устаканивается ис- 



тинная картинка квеста во 
всей своей леденящей бе- 
зысходности. Это та самая 
запотевшая полоска пиксе- 
лей, которую, якобы, не- 
взирая на отчаянное со- 
противление перспективы, 
можно вращать на триста 
шестьдесят градусов, что 
мы созерцали в "Дракуле", 
"Титанике", "Версале"... 
Символ Сгуо. Знак Місгоісіз. 
Проклятие АгхеІ ТгіЬе. 
Обычно я с таким мотором 
мирюсь. Ухитряюсь как-то. 
А это, в конце-то концов, 
квест с детективной интри- 
гой, мистикой и двойной де- 
капитацией ("очевидное са- 
моубийство") в заставке: 
все, как мне нравится. Но 
почему, почему, почему на 
сей раз разработчики ис- 
пользовали приличный 
движок с полигональными 
моделями персонажей и 
ПРАВИЛЬНЫМ положением 
вещей исключительно в ди- 
алогах, любовных сценах, 
погонях и прочих неинте- 
рактивных (!) сценках?! 
Тесное соседство сравни- 
тельно прогрессивных тех 
нологий и кондового ОМІМІ- 
30 смотрится просто неизъ- 
яснимо дико. (Вот уж кому 
не помешала бы терапия 
консолями! Где ты, пре- 
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Ну не "Мементо"? Не "Мементо" 

красный чужеземный 
принц Ларго Винч?) Осо- 
бенно наглядно контраст 
между паровозом и одно- 
горбым верблюдом демон- 
стрируется в сценах, где 
какой-нибудь значимый 
для сюжетной линии второ- 
степенный персонаж вос- 
седает среди безмолвных и 
неподвижных статистов. 
Любовно смоделированная 
райская птица меж размы- 
тых скоплений пикселей. 
Да-да, вдобавок ко всем 
прочим визуальным оскор- 
блениям подвижные и го- 
ворящие герои самым на- 
глым образом ВРЕЗАНЫ в 
перископную ленту трехлет- 
ней давности! 
Возможно ли, что такое, с 
позволения сказать, худо- 
жественное решение при- 
нято сознательно, а не под 
давлением внешних обсто- 
ятельств? Может быть, 
встречи со знакомыми 
людьми и диалоги мы на- 
блюдаем как бы со сторо- 
ны, в минуты кинематогра- 
фического просветления? А 
при перемещениях по пере- 
кошенным улицам еще не 
познавшего войну Парижа 
вновь оказываемся запер- 
ты в пропитанном абсентом 
мозгу Гаса Макферсона, че- 
ловека с лицом плохо со- 
бранного фоторобота, ху- 
дожника и частного сыщи- 
ка, который наблюдает мир 



в качестве серии нечетких 
выпуклых галлюцинаций? 
Единственное приходящее 
в голову оправдание дейст- 
виям разработчиков. 

Мешепіо 

На всем протяжении Розі 
МоПегл меня не покидало 
чувство смутного узнава- 
ния. Псевдолатинское на- 
звание... Флэшбэки-мол- 
нии. Странная структура по- 
вествования, в котором, 
как выясняется, все самое 
важное произошло задолго 
до. И даже сам главный ге- 
рой... Гас Макферсон?! А не 
может ли это быть замаски- 
рованный... ГАЙ ПИРС?! 
Нет, каждый квестовый ге- 
рой — в той или иной сте- 
пени протагонист "Мемен- 
то". У игроков короткая па- 
мять (не то что у читателей): 
поэтому частный адвенчур- 
ный сыщик конспектирует 
ВСЕ, как если бы страдал 
повторяющейся каждые 
пятнадцать минут амнези- 
ей. Содержание разгово- 
ров. Имена всех встречных 
персонажей, даже если это 
друзья детства и старые 
знакомые. Адреса. Телефо- 
ны. Содержимое полицей- 
ских отчетов. Пометки на 
карте. Мой дом. Мой люби- 
мый ресторан. Моя маши- 
на. Но, пожалуй, только за- 
чарованный Макферсон де- 
лает свои записи аккурат- 



ными печатными 
буквами и ЖИР- 
НЫМ ГОТИЧЕС- 
КИМ ШРИФТОМ! 
ФАКТ ПЕРВЫЙ: НЕ НОСИТ 
ОЧКОВ. 

ФАКТ ВТОРОЙ: НОС, КАК У 
БОКСЕРА. 

ФАКТ ТРЕТИЙ: КОРОТКИЕ 
ПРЯМЫЕ ВОЛОСЫ. 
ФАКТ ЧЕТВЕРТЫЙ... Вот 
именно так выглядит запис- 
ная книжка Гаса в одном из 
ключевых моментов детек- 
тива — составлении скетча 
подозреваемого на основе 
противоречивых свидетель- 
ских показаний. В таком но- 
лановском контексте не 
кажется слишком абсурд- 
ной даже необходимость 
читать всю документацию 
не напрямую, а через ви- 
зитку определенного персо- 
нажа (она открывается в 
инвентории и служит своего 
рода транслятором текста. 
Честное слово!). Скетчи и 
визитные карточки заменя- 
ли художнику начала века 
снимки "Полароида". 
"СИЛЬВИЯ БЛЕЙК, ЕЛИСЕЙ- 
СКИЕ ПОЛЯ 21-75. ПОМО- 
ЖЕТ ТЕБЕ ИЗ ЖАЛОСТИ." И 
так далее. Туг и призадума- 
ешься об источниках вдох- 
новения Стефана... 
Между прочим, местная ин- 
вентория чрезвычайно не- 
удобна и помимо карточных 
фокусов. В окошке умеща- 
ются два, максимум три 



Вот эта ма-а-аленькая собачка не прекращает 
истошно верещать на протяжении всей обстоя- 
тельной, неторопливой беседы Макферсона со 
свидетельницей. А беседы в Ро5* Могіет — как 
клетки. Никаким способом из них не выберешь- 
ся. И реплики пропускать тоже воспрещается. 



предмета — забыть, что у 
тебя имеется в карманах, 
проще простого. Вот и при- 
ходится перед очередной 
преградой недоуменно, точ- 
но герой Гая Пирса, выужи- 
вать из карманов то здоро- 
венный молоток, то бутылку 
красного вина, то поддель- 
ную голову Бафомета... 
Несколько снижает эффект 
вторая часть квеста, где 
роль рассказчика перехо- 
дит от Макферсона к некое- 
му Жаку Хэл л оу и ну, верзи- 
ле с пышными усами, квад- 
ратной челюстью боксера и 
короткими прямыми воло- 
сами. Мужчине, который не 
носит очков. Играем мы 
уже за этого таинственного 
Жака... но почерк в его за- 
писной книжке, ха-ха, в точ- 
ности такой же, что и у кол- 
леги Гаса. Еще одна дыра в 
похожем на швейцарский 
сыр сюжете. 

Мэнсфилд-парк 

Не-ет, на готические кон- 
спекты Гаса и Жака вы еще 
будете молиться. Это и 
впрямь единственный спо- 
соб уследить за аморфным, 
местами нелинейным, пе- 
реполненным ненужными 
диалогами и расползаю- 
щимся по швам сценарием. 
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Цивилизация и бедуин. Вопиющее классовое неравенство. Один 
движок для всех и каждого! И правда, что им стоило остановить- 
ся на чем-нибудь одном? 




Чуть-чуть сіеер гесі в сером Париже. Рекордное число декапита- 
ций! Спешите видеть! 




Жак Хэллоуин и девушка Гаса Макферсона. Встреча. Да, вторая 
половина Рое* Могіет дана в хардкорной ретроспекции... 



Детективная протоплазма. 
Преступление запутано 
сверх всякой меры, а так 
как Брошю и компания 
уделяли повышенное вни- 
мание тому, чтобы и бар- 
мен, и носильщик, и клерк 
за стойкой отеля "Орфей" 
представляли собой не ав- 
томаты по выдаче улик, а 
сложные цельные личнос- 
ти, работы у прилежного 
дознавателя невпроворот. 
В зависимости оттого, вы- 
дает ли Макферсон себя в 
одной точке за страхового 



агента или журналиста, 
Розі Могіегл расходится 
двумя основными альтер- 
нативными линиями со 
множеством ответвлений: 
после одной неудачной 
реплики изменения в тре- 
пе с персонажами нарас- 
тают лавинообразно. Не 
то что бы неверные во- 
просы и ответы имели ка- 
кое-то значение для раз- 
вития сюжета — но 
ошибочный тон в интер- 
вью не сразу же приводит 
в тупик, как привык квес- 



тер; беседа еще долго мо- 
жет петлять по окраинным 
улочкам. 

Пролистайте еще раз раз- 
говор с девицей легкого 
поведения из кафе. Може- 
те сказать, что Макферсо- 
на хоть в какой-то мере ин- 
тересует порученное ему 
расследование? Письмен- 
ная работа с второстепен- 
ными характерами (озву- 
чание, впрочем, тоже 
вполне себе) — самая 
сильная сторона Розі 
Могіегл, на это у авторов 
хватило и желания, и вре- 
мени, и денег. Ну, молод- 
цы. Впору открывать лите- 
ратурный кружок при Доме 
пионеров... 

Нос для Холифилда 

С квестовой точки зрения 
Розі Могіегл производит 
самое тягостное впечат- 
ление. Местные тригге- 
ры... Ох, предельно нена- 
вязчивы. Стоит случиться 
загадке — и из кустов с 
треском, вздымая клубы 
пыли, выезжает белый ро- 
яль. Носильщики оставля- 
ют в самом центре холла 
чудовищных размеров ба- 
ул, — желающим проник- 
нуть на верхние этажи 
просьба занять места со- 
гласно купленным. Мас- 
тер забывает на ящике с 
инструментами молоток, 
едва на другом конце го- 
рода только замаячила 
возможность разбить в 
двери стекло. Концовка 
— максимально прямоли- 
нейная, бесхитростная и 
брутальная серия алхими- 
ческих, криптографичес- 
ких, лабиринтовых и по 
художественной части 
пазлов, столь хорошо зна- 
комая нам по "Дракуле", 
"Дракуле-2" и "Некроно- 
микону". Сами пазлы, 
впрочем, не так плохи. 
Взлом дверного замка на 
"пятерку". Сличение кар- 
тинок — "четверочка". А 
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самая сложная, самая чу- 
довищная головоломка — 
это то самое составление 
скетча-фоторобота. Тяже- 
лее всего мне дался нена- 
вистный боксерский нос... 
Знаете, там ведь много 
носов, которые можно 
счесть "боксерскими": 
расплющенные, сдавлен- 
ные, смещенные... 
Если вдруг окажетесь на 
моем месте... Боксерский 
нос — эта такая огромная, 
непристойная, распухшая, 
никак не умещающаяся на 
лице сливища. 
Дрянь игра, к сожалению. 
Еще один "Хичкок". Плохо 
сделанный детектив с воз- 
мутительным графическим 
решением, назойливой лег- 
кой музычкой и сущей кан- 
целярской фантасмагорией 
на правах геймплея. И чего 
ждала, спрашивается? 
Мерцало же что-то за гора- 
ми 0І5СѴѴ0ГІСІ ІМоіг и 
ІМосІгороІіз, Меап Зігееіз и 
Роіісе Оиезі, ^ск Огіапсіо и 
Шпсіег а КіІІіп^ Мооп. Брез- 
жило... Без толку. И 





Кое-что в Розі Могіет все-таки 
не вошло. А стоило бы. Ничем 
другим они аудиторию при- 
влечь не в состоянии. 

Мнение об игре 

"Вы слышите меня?.. Слыши- 
те?.. Я на самой середине 
этой. . . игры. Я только что стал. . . 
другим... персонажем... Я ниче- 
го не понимаю. Я запутался. За- 
берите меня из этой картинки!" 
Обозреватель .Іизі Ао!ѵепт.иге 
(ѵѵѵѵѵѵ.іизіасіѵепіиге.сот) Ро- 
берт Фрис (РоЬегІ Ргеезе) ока- 
зался не способен даже выста- 
вить Роз* Могіет какой-нибудь 
рейтинг. 
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НеагІ8 огГ Ігоп 
(«День Победы») 

Практическое пособие для начинающих 
мировых диктаторов. 




музыка 4,5 
звук 4,3 
управление 4,1 



мгѵт.8по\ѵЪа11.ги/роЪесІа 

разработчик: Рагасіох Епіегіаіптепі (\у\у\у.рагаа1охр1а2а.сот) 
издатели: "1С" (пПр:/ /§ате8.1с.ги) 
и 8по\ѵЪа11 (\\аѵ\ѵ.8по\ѵЪа11.ги) 



Системные требования 



\УіпсІо™8 95/98/МЕ/2К/ХР, Репііит II 266 
(рек. Репііит III 700), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), БігесіХ 8.0, бх СБ-КОМ, 400 Мбайт на 
жестком диске. 



Мечта реваншиста 
Игры шведской компании 
Рагасіох можно любить и 
можно ненавидеть. Причем 
иногда — одновременно. 



Олег Хажинский 



Автор знаменитой 
серии Еигора 
ІІпіѵегзаІіз (ЕІІ) ак- 
тивно укрепляет занятые 
позиции. То, что раньше ка- 
залось удачным компью- 
терным ремейком хорошей 
настольной игры, на глазах 
превращается в отдельный 
КИ-жанр, который скоро 
обрастет последователями 
и обзаведется собствен- 
ным названием. Аскетич- 
ные коллеги Еигора 
ипіѵегзаііз по цеху угрюмо 
молчат, сжимая в руках ше- 
стиугольники танковых ди- 
визий. Сказать им в об- 
щем-то нечего... 
ЕШ видится представителем 
художественного андергра- 
унда, который вдруг стал 
знаменит и продается у ме- 
тро. Вчера он пил водку из 
мутного стакана, а сегодня 
ездит в "Мерседесе" Е- 
класса и два раза в неделю 
посещает турбосолярий. 
Так вот. Движком ЕІІ нынче 
могут похвастаться две иг- 
ры. Одна — для почитате- 
лей средневековой роман- 
тики, Сшзасіег Кіп^з. Дру- 
гая — отрада поклонников 
военной истории, Неагіз от 
Ігоп. Наша нынешняя подо- 
печная. Авторы отказались 
от претензий на воссозда- 
ние истории человечества 
в целом и сконцентрирова- 
ли свои усилия на событиях 
30-40 гг. прошлого века. 
Вторая мировая война, пе- 
риод с 1936-го по 1948 
год. В масштабах прошлой 
игры — вдох и выдох, в 
масштабах всего остально- 



го — целая жизнь. На экра- 
не политическая карта ми- 
ра и смятенный 36-й. В ми- 
ре неспокойно: три великие 
силы — "демократия", "фа- 
шизм" и "коммунизм" — го- 
товятся изменить очерта- 
ния его границ. Все знаме- 
нитые политические деяте- 
ли и полководцы уже здесь. 
Неизвестные тоже, вклю- 
чая правительства Албании 
и Индонезии в полном со- 
ставе. Переписать историю 
заново? С помощью Неагіз 
от Ігоп это возможно. 

Игра на вырост 

Но вот вопрос: справятся ли 
средневековые игровые ме- 
ханизмы движка Еигора 
ипіѵегзаііз с возросшей на- 
грузкой? Боевые действия 
образца Второй мировой 
значительно отличаются от 
неторопливых, степенных 
сражений древности. Мы 
располагаем средствами 
связи, позволяющими пере- 
давать информацию между 
континентами быстрее оке- 
анского лайнера. У нас есть 
истребители и стратегичес- 
кие бомбардировщики, ко- 
торые в считанные часы по- 
крывают огромные расстоя- 
ния. В наших ангарах стоит 
бронированная техника, мо- 
гущая пробить оборонитель- 
ные позиции противника и 
вторгнуться вглубь вражес- 
кой территории, сея панику 
и хаос среди защитников. 
Мы построили научные ин- 
ституты и промышленные 
комплексы, способные за 
год или два совершить ре- 
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рецензии пеагі от ігоп 



волюцию в области военных 
технологий. Какое отраже- 
ние все эти замечательные 
нововведения нашли в 
НеаПз от Ігоп (НоІ)? 
Если ЕІІ была сделана по 
мотивам известной и хоро- 
шо сбалансированной на- 
стольной игры, то НоІ дви- 
жется в сторону от картон- 
ных берегов с шестигранны- 
ми кубиками в регионы, ко- 
торых нет на карте. Несо- 
мненно, эксперты, которых 
в нашей стране нет, обнару- 
жат в игре влияние давно 
вышедших из печати на- 
стольных шедевров (от 16 и 
старше) ѴѴогІа 1 іп РІатез и 
АаѴапсеа 1 Тпіга 1 Реісп. Одна- 
ко никто не станет спорить с 
тем, что НеаПз от 
Ігоп — первое са- 
мостоятельное 
творение Рагасіох. 

Альтернатива 
истории 

Во внешнем виде 
игры ничего не из- 
менилось. Разве 
что цветовая гам- 
ма, расположение 
информационной 
панели (теперь 
справа) и трехмер- 
ные модели юни- 
тов — корабли, са- 
молеты, танки и пе 
хота. Специально 
для варгеймеров 
"попсовые" картин 
ки можно заме- 
нить на привычные стеки се- 
рых шестиугольников, от ко- 
торых игра сразу приобрета- 
ет скорбное выражение ли- 
ца. Не рекомендую. Карта 
боевых действий нынче ох- 
ватывает весь мир, включая 
даже самые небольшие 
страны и маленькие остро- 
ва. Не хватает разве что ост- 
рова Святой Елены. 
Базовых сценариев три: 
"Пробуждение гиганта" 
(1941-1948), "Блицкриг" 
(1939-1948) и невероятно 
длинная "Дорога к войне" 




Масштаб действий по сравнению с ЕѴ расширился до целой планеты. Поверьте на слово — 
на обратной стороне земшара две Америки со всеми полагающимися деталями. 




Экран управления научными исследованиями — это "Цивилопедия 

заглянув сюда, вы уже не сможете вернуться обратно. Сотни научных проектов в 14 облас- 
тях, и о каждом — подробный рассказ с дагерротипами. 



(1936-1948). На выбор 
предлагается один из вось- 
ми державных флагов, но 
при желании любой из них 
можно заменить. Нет охоты 
участвовать в войне на сто- 
роне Японии, Италии или 
России-мамы? Никаких 
проблем: выберите Афгани- 
стан, Югославию или Ки- 
тай-папу. Разработчикам 
абсолютно все равно, чью 
сторону вы займете. Вне 
зависимости от вашего уча- 
стия мир все равно скатит- 
ся к войне и обретет новые 



очертания. Новая игра — 
новый результат. Альтерна- 
тивная история на марше. 
Наблюдать за перипетиями 
политической и военной иг- 
ры из Эквадора — занятие 
увлекательное и неслож- 
ное. Однако стоит лишь вам 
начать активные действия, 
появляются проблемы... 



Бедный уран 

Допустим, вы лидер проде- 
мократической Кубы образ- 
ца 1936 года, который хо- 
чет завоевать мир. Как 



обычно посту- 
пают в таких 
случаях? Про- 
изводят огром- 
ное количество 
средств 
вооружения и 
отправляются в 
атаку. Однако в 
этой игре лидер 
с неудовольст- 
вием обнару- 
жит, что страна 
совершенно не 
готова к войне. 
Вместо достой- 
ной брониро- 
ванной техники 
нам предлага- 
ют произвести 
ргеѵѵаг Іапк 
времен Первой 
мировой, а в 
роли покорителей планеты 
выступают кавалеристы. 
Следовательно, необходи- 
мо подготовиться, переко- 
вать орала на мечи. Откры- 
ваем "Экран технологий"... 
и замираем от восторга. 
Вместо привычно "никако- 
го" дерева изобретений мы 
видим иллюстрированный 
технический справочник 
времен Второй мировой. 
Авторы предлагают на вы- 
бор четырнадцать направ- 
лений деятельности: от до- 
ступных для понимания 
разделов "пехота", "брони- 

в квадрате. Один раз рованная тех- 
ника", "авиа- 
ция" до "докт- 
рины военных действия на 
суше... море... и в воздухе". 
Внутри каждого направле- 
ния — около сотни тем для 
исследования, разбитых на 
группы. Игре есть что рас- 
сказать по каждой позиции 
и даже показать — снимок 
фотохроники прилагается. 
Пожалуй, впервые после 
первой "Цивилизации" нам 
вновь становится так инте- 
ресно жить дальше. В разде- 
ле "Ядерные исследования" 
мы находим не только "ис- 



пытание ядерной бомбы" 
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Мнение об игре 

"Это глубокая, хорошо проду- 
манная и сложная игра о Вто- 
рой мировой войне, в которой 
вам придется принимать от- 
ветственные решения перед 
лицом великих лидеров былой 
эпохи", — предупреждает обо- 
зреватель сайта ЗІгаІеёУ 
Оатіпё Опііпе (ѵѵѵѵѵѵ.зёо.сс). 

но и "боеголовки с обеднен- 
ным ураном" и даже "ядер- 
ные электростанции". Сол- 
нечная Куба уже представ- 
ляется первой в мире ядер- 
ной державой, однако раз- 
мер имеет... увы, 
это так. Чтобы по- 
лучить доступ к 
нужным технологи 
ям, нам сначала 
необходимо при- 
обрести влиятель- 
ных союзников. 

Битва 

марионеток 

Дипломатическая 
система ЕІІ считается одной 
из наиболее детализиро- 
ванных и разнообразных. 
НоІ делает еще один шаг в 
правильном направлении. 
Политические настроения 
правительств различных 
стран определяются точкой 
внутри треугольника. В вер- 
шинах этой геометрической 
фигуры — Великобритания, 
Германия и Россия как но- 
сители соответствующих 
идеологий. Остальные стра- 
ны вольны выбирать свой 
путь и... заставлять другие 
государства следовать ему. 
Палитра дипломатических 
операций необычайно раз- 
нообразна и не ограничи- 
вается банальными "объя- 
вить войну", "образовать 
союз", "потребовать терри- 
торию", "обменяться техно- 
логиями". У игроков есть 
возможность аннексиро- 
вать государство, устано- 
вить марионеточный ре- 
жим, настоятельно попро- 
сить изменить политичес- 
кий курс, передать часть 





своих вооруженных сил в 
помощь... — список далеко 
не полон и зависит от кон- 
кретной ситуации. 
Вполне допустима политика 
военного невмешательст- 
ва. Скажем, вы уделяете 
все внимание исследова- 
нию военных технологий, 
заключаете союзы с сосе- 
дями, активно сплавляете 
им свои изобретения и на 
всякий случай укрепляете 
границы в особенно "тон- 
ких" местах. В итоге Чехия 
аннексирует Германию в 
1939 году. История по Фо- 
менко? Почему бы и нет. 

Игры стариков 

"Война начинается там, где 
заканчивается дипломатия". 
Известные слова человека с 
длинной фамилией вынесе- 
ны на коробку игры. Мас- 
штабные боевые действия 
— душа НоІ. К счастью, авто- 
ры не стали копировать при- 
митивную "настольную" бое- 
вую систему из ЕШ, придумав 
нечто новое. Несложный ин- 



струмент, СотЬаІ 
Соогсііпаііоп Вох, 
позволяет синхро- 
низировать дейст- 
вия дивизионов с 
точностью до часа. 
Мы не просто при- 
казываем танко- 
вой дивизии войти 
в Гродно, мы также 
определяем день и 
час, когда это нуж- 
но сделать. За час или два 
перед вторжением имеет 
смысл провести бомбарди- 
ровку оборонительных по- 
зиций. А спустя несколько 
часов после первой атаки — 
ввести крупные силы пехоты 
с прилегающих территорий. 
Благодаря новой системе 
(которая, кстати, вызвала 
совершенный восторг сре- 
ди опытных варгеймеров) 
атака проходит как по но- 
там. Впрочем, вполне воз- 
можны сюрпризы со сторо- 
ны противника. Из-за ре- 
ального времени и густого 
"тумана войны" порой на 
поле боя складываются не- 
вероятно напряженные си- 
туации. Представьте себе 
гигантскую линию фронта, 
очаги локальных конфлик- 
тов, "кулаки" ударных диви- 
зий — и все это в постоян- 
ном движении, живет, ды- 
шит! РТ5 для генералов 
Ставки: дивизия "строится" 
за три месяца реального 
времени, апгрейды изобре- 
таются годами, стратегичес- 



Простая и эффективная систе- 
ма планирования атаки позво- 
ляет синхронизировать дейст- 
вия дивизий с точностью до ча- 
са. Сначала рейд тяжелых 
бомбардировщиков, потом 
стремительный танковый 
"блиц" по вражеской террито- 
рии, после чего массирован- 
ное вторжение пехотных час- 
тей. На все про все — несколь- 
ко щелчков мыши. 

кие бомбардировщики пе- 
ресекают Ла-Манш за не- 
сколько часов. Никто не го- 
ворил, что будет легко. С 
другой стороны, эта игра в 
состоянии заменить вам 
все остальные. 

Полный отчет 

Поклонники НеагіБ от Ігоп, 
обитающие в официальных 
форумах игры, придумали се- 
бе утонченное развлечение: 
писать по итогам очередной 
партии айегасііоп герогЬ 
(ААР), в художественном сти- 
ле. Получается диковато, но 
зато всегда неожиданно. 
Еще одно развлечение иг- 
роков — сообщать разра- 
ботчикам о найденных 
ошибках, неточностях и не- 
адекватном поведении ИИ. 
Увы, код НеаПз от Ігоп нель- 
зя назвать отполирован- 
ным до блеска. Почти сразу 
после издания игры в Рос- 
сии разработчики опубли- 
ковали патч 1.01 (см. на на- 
шем диске), содержащий 
более 150 исправлений. 
Именно в таком виде игра 
будет издана в Европе и 
Штатах, однако всем совер- 
шенно ясно, что работа над 
проектом еще не заверше- 
на. Между тем ропщут лишь 
самые нетерпеливые. 
Опытные люди понимают — 
альтернативы НеаПз от" Ігоп 
сегодня просто нет. Игра, в 
которой так изящно сочета- 
ется историческая досто- 
верность и простота управ- 
ления, должна быть занесе- 
на в Красную книгу и охра- 
няться государством. Как 
памятник. ЕЭ 
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Все мы, конечно, понимаем, что наиглавнейшим компонентом 
современного игрового ПК является видеокарта. И какой-нибудь 
богатырский Расіеоп 9700 способен вдохнуть жизнь даже в самую 
посредственную офисную машинку, не так ли? стр. 134 



К вопросу о многопроцессорности 



о 



В нашей тестовой зафиксирован уникальный случай: поступивший 
на обследование новорожденный с биркой "3,06 ГГц Репііигл 4", 
помещенный в благоприятную среду ѴѴіпсІоѵѵз ХР РготеззіопаІ, 
ведет себя одновременно как две идентичных по характеристикам 
особи, стр.136 



Минус двести 



Среди главных действующих лиц родной видеокарточной 
промышленности уже стало правилом выпускать в первую очередь 
мощнейший продукт в линейке, поражающий воображение 
рекордными характеристиками и заоблачной ценой. И лишь через 
месяц-другой, с куда меньшей помпой, представлялась «заторможен- 
ная» версия, технически не столь интересная, зато куда более 




востребованная рынком. 



стр.140 



игровое железо личное дело 



Системные требования 



Дмитрий Лаптев 



Все мы, конечно, понимаем, что наиглавнейшим компонентом 
(Современного игрового ПК является видеокарта. И какой- 



У даже в самую посредственную офисную машинку, не так ли? 




Не уверен 

Тем не менее именно сей- 
час все чаще приходится 
наблюдать, как прибавка в 
пару сотен мегагерц на цент- 
ральном процессоре дает бо- 
лее ощутимый рост "кадросе- 
кунд", нежели замена мощной 
видеокарты на мощнейшую. Раз- 
гон же СРИ или памяти у флаг- 
манских видеокарт давно уже 
носит справочный характер, по- 
скольку осознанной необходимос- 
ти в нем не испытывают даже самые 
упертые особи. Похоже, что тот же 
Касіеоп 9700 и его ближайшие колле- 
ги-соперники просто обогнали собст- 
венную обслугу в лице ЦП или памя- 
ти. Дабы сделать это интуитивное 
ощущение темой для материала, кон- 
кретизируем вопрос: как распределя- 
ется вычислительная нагрузка на раз- 
ные компоненты при всевозможных 
графических и прочих настройках? 

Все отнять 

Для начала сбрасываем настройки на 
минимум. Разрешение — 640x480, раз- 
мер 32-битных текстур минимальный 
(опускаться до 16 бит даже ради теста 
не будем, а вот текстурное сжатие 
включим). Полноэкранное сглажива- 
ние — долой, спецэффекты и тенде- 
ры — туда же. А фильтрация — били- 
нейная? Пожалуй, нет, попробуем 
трилинейную: визуальное качество от 
ее присутствия заметно растет, а грз, 
даже на пожилых компьютерах, стра- 
дает самую малость. 
В результате ()иаке 3 уверенно выда- 
ет три сотни кадров в секунду на но- 
вых видеокартах и последних про- 
цессорах, до сотни — на старых, а не 
столь благодарные ульрасовремен- 
ные движки выжмут из себя полсот- 



ни 1р8. Это внешние проявления, а 
что происходит внутри компьютера? 
В центральном процессоре байты тол- 
пятся в основном во внутреннем кэше, 
объем их невелик, и подкачка из внеш- 
ней памяти не задерживает процесс. А 
значит, скорость работы будет зави- 
сеть в первую очередь от эффективно- 
сти процессорного ядра (АЬИ с ГРИ), 
его частоты и, во-вторых, от обоюд- 
ной поддержки процессором и прило- 
жением расширенных наборов ко- 
манд 88Е, 88Е2, ЗБКо\ѵ! и ЗБМо\ѵ! Рго. 
Видеокарта, казалось бы, дремлет: 
все текстуры заранее (во время за- 
грузки игрового уровня) перекачаны 
по АСР-порту в локальную видеопа- 
мять; благодаря низкому разреше- 
нию раскрашивать экран легко как 
никогда, оттого поблажка вышла и 
главному блоку СРИ: 
пиксельный конвей- 
ер тоже отдыхает. 
Но если централь- 
ный процессор успе- 



Случай из 

жизни, когда 

процессорная 

мощность 

особенно 

необходима. 



вает оперативно обсчитать измене- 
ние игровой обстановки, то процес- 
сору графическому придется занять- 
ся хотя бы геометрией, ведь обсчи- 
тывать каркасы объектов, даже для 
обтягивания убогими текстурами, 
все равно нужно. 

Память и разнообразные шины при 
таком раскладе почти простаивают, 
лишь полуэкзотическая Ра8І ^Угііез 
своим включением способна поддать 
жару (она как раз ответственна за 
прямое взаимодействие СРІІ и СРІІ). 

Надо делиться 

В жизни, конечно, хотелось бы боль- 
шего визуального комфорта. Посему 
разрешение увеличиваем по-царски: 
сразу до 1024x768, сжатие текстур... 
оставляем, зато сами текстуры выби- 
раем максимального размера, а "схе- 
му затенения" и все прочие графиче- 
ские яства, заготовленные разработ- 
чиками игры, задействуем по полной 
программе. Пиксельные шейдеры не 
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трогаем, сглаживание тоже. Фильтра- 
ция пусть снова будет трилинейной; 
если же у вас стоит видеокарта из 
АТІ-линейки, скажем, Касіеоп 7500 
(или лучшая), даем зеленый свет ее 
нечестной, но быстрой анизот- 
ропной фильтрации. 
Почти все (ну, процентов 90), что 
имеют показать нам господа разра- 
ботчики, в таком режиме уже будет 
явлено на экран. Фотографического 
качества (вернее, видеозаписи) мы 
не увидим, но нечто приятное глазу 
должно получиться. 
Нагрузка же распределится следую- 
щим образом: 

Видеокарта ожидаемо затруднится не- 
малым объемом текстур, хотя они, без 
сомнения, поместятся в локальной па- 
мяти (64 Мбайт видеопамяти, не го- 
воря уж о 128-ми, современным иг- 
рам пока хватает). Большой объем " 
оперативных данных означает в пер- 
вую очередь необходимость быстро 
закачивать их в СРИ. За что несет от- 
ветственность как сама память, так и 
соединяющая шина. К счастью, узкое 
место здесь частично расшивается за 
счет того же сжатия текстур. Ну и вы- 
сокочастотная ББК свое дело знает. 
Большинство эффектов (рельефное 
и "зеркальное" текстурирование, ис- 
пользование карт освещенности) 
требуют объединения нескольких 
текселей для получения каждого эк- 
ранного пикселя, что с учетом вырос- 
шего разрешения заставит порабо- 
тать текстурные конвейеры СТО. 
ЦП равновероятно может получить 
как передышку, если вся соль измене- 
ний будет в потяжелевших текстурах, 
которые его нисколько не заботят, так 
и самолично превратиться в "буты- 
лочное горлышко" — если игровой 
мир станет сложнее: к примеру, реали- 
стично сымитированный взрыв, с ле- 
тящими и больно деформирующими 
окружающую действительность ос- 
колками, да на фоне мирно плывущих 
облачков, способен отвлечь на себя 
все внимание процессора. Собствен- 
но, стоит лишь превратить статич- 
ный ландшафт в динамический, как 
безработным ЦП точно не останется. 
В самом же чипе, как и в предыдущем 
случае, на первое место по востребо- 
ванности выходит вычислительная 
мощность ядра, поддержка мультиме- 
дийных команд, в меньшей степени — 





Высокая загрузка 
Средняя загрузка 
Низкая загрузка 
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Системная Метогу 
шина 



Высокая загрузка 
Средняя загрузка 
Низкая загрузка 




Компьютер под 
нагрузкой в 
640x480 точек с 
минимальным 
объемом текстур и 
всего такого 
прочего. 



А здесь загружена 
современная 
высокотехнологич- 
ная игра в 
достойном 
разрешении и с 
близкими к 
максимальным 
графическими 
настройками (см. 
описание второй 
итерации). 



частота системной шины. Тогда как 
насущной потребности в большом кэ- 
ше второго уровня нет. 
Память тоже не соскучится. Но! Но 
если мы как минимум используем 
ББК БКАМ и имеем от 256 Мбайт 
данного ресурса, она, память, имеет 
полное право пока не беспокоиться. 

Ананасы в шампанском 

Гулять так гулять: поднимаем разреше- 
ние еще на пару ступенек и отключаем 
текстурное сжатие (оно, согласно рас- 
пространенному мнению, портит ка- 
чество текстур, и с этим не поспо- 
ришь, но и криминала в БХТС лично 
я не вижу). Эти нехитрые операции 
поднимут исключительно нагрузку на 
видеокарту, и рано или поздно (может 
быть, в 1280x1024 или 1600x1200 для 
самых свежих плат) мы гарантирова- 
но обнаружим ее потолок. А именно 
ее максимальный "филрейт", скорость 
заполнения экрана. Этот показатель 
касается исключительно СРИ (его 
можно оценить безо всяких тестов, 
зная тактовую частоту и число пик- 
сельных (текстурных) конвейеров). 
Увы, в последнее время Шігаіе практи- 



чески не растет — увлеченные "рефор- 
мированием" процессорной архитек- 
туры в сторону большей программи- 
руемое™, конструкторы вынуждены 
снижать число конвейеров, дабы не 
переусложнять чип. Поэтому поко- 
рять сверхвысокие разрешения в со- 
временных игрошедеврах становится 
накладно (что, кстати, не самоцель, 
алгоритмы сглаживания в последних 
картах работают качественно и быст- 
ро, поэтому предпочесть высокому 
разрешению какой-нибудь Р8АА 6х 
можно уже здесь и сейчас). 
А вот активная эксплуатация пиксель- 
ных шейдеров и высокие уровни ани- 
зотропной фильтрации "удивляют" да- 
же самые крепкие видеокарты. Здесь 
ничего оригинального сказать не 
имею, разве что в скобках отмечу, что 
в чистом виде "шейдеры" проживают 
лишь в "демках". А в играх дальней- 
ший рост удовольствий визуального 
характера не мыслится в равной сте- 
пени как без тех же шейдеров, так и 
без всамделишной физики, динамиче- 
ского освещения, недюжинного ИИ и 
еще массы насущных вещей. Так что, 
видеокарта снова будет отдыхать? □ 



^ате.ехе #01 январь 2003 



игровое железо тестирование / процессоры 



К вопросу о многопроцессорности дмитрий 



В нашей тестовой зафиксирован уникальный случай: 
поступивший на обследование новорожденный с биркой "3,06 



Рго^еззіопаІ, ведет себя одновременно как две идентичных 
по характеристикам особи. 



Исходные данные 

Именно так. Серверная технология 
"логической двухпроцессорности" 
Нурег-Тпгеасііп^, ранее встречавшая- 
ся лишь в ЦП Репішт 4 Хеоп, отны- 
не будет трудиться и в категории оби- 
ходных чипов — простых Репіішп 4. 
Первый процессор с Нурег- 
Тпгеасііп^ (НТ) заодно является и 
первым ЦП, перешагнувшим трехги- 
гагерцовый барьер. Символично? Не 
то слово. 

Но вот эффективна ли эта техноло- 
гия для наших сугубо специальных 
приложений? Будем посмотреть... 
До сего дня в каждом новом ЦП, по- 
падавшем к нам на тест, мы встреча- 
лись с первым из двух основных спо- 
собов увеличения производительнос- 
ти. Этот важный вопрос решался ка- 
чественным путем за счет совершен- 
ствования внутренней архитектуры 
каждого чипа в отдельности. И, надо 
сказать, успехи были достигнуты впе- 
чатляющие, а процесс продолжается 
безостановочно. Разработчики мето- 
дично наращивают тактовые часто- 
ты, а отдельные вычислительные бло- 
ки и шины в составе ЦП даже умеют 
обсчитывать/передавать по несколь- 
ку порций байтов за один такт. Струк- 
тура процессоров оптимизируется 
так, чтобы самые распространенные 
операции требовали как можно мень- 
ше тактов для своего исполнения. По- 
путно приходится жертвовать скоро- 
стью исполнения редких команд, но 
общую производительность такой 
трюк все равно поднимает. Были при- 
думаны способы заставить процессор 
работать даже тогда, когда логика 
программы требует ожидания других 
медлительных операций, например, 
обращения к винчестеру за свежими 



данными или видеокарте для вывода 
очередного кадра и т.п. Светлые голо- 
вы обучили ЦП в такие моменты са- 
мостоятельно выбирать последую 
щие команды из программы и реа 
лизовывать те из них, для кото- 
рых исходные данные уже го- 
товы. Результаты накаплива- 
ются в особом буфере, и, ес- 
ли истинный ход исполнения 
программы совпадет с предсказан- 
ным, процессор сможет моментально 
их оттуда извлечь. 

Но иногда случается так, что мощнос- 
ти одного, даже сверхоптимизирован- 
ного, процессора не хватает и прихо- 
дится пускать в ход второй способ ус- 
корения: привлекать к работе не- 
сколько равноправных ЦП. К сожале- 
нию, эта очевидная мысль омрачается 
массой непростых факторов. Два про- 
цессора, как нетрудно догадаться, сто- 
ят вдвое дороже одного, а сложный 
многопроцессорный чипсет изрядно 
удорожает материнскую плату. Двой- 
ного же роста производительности не 
наблюдается практически никогда. 
Программы начинают сильнее упи- 
раться в быстродействие других ком- 
понентов, и в первую очередь памяти 
(если она осталась прежней конструк- 
ции). Но даже в тех случаях, когда ог- 
раничивающим фактором остаются 
"мозги", не всегда удается эффективно 
распараллелить задачу между двумя 
процессорами. К примеру, цепочка 
команд, в которой исходные данные 
последующей команды напрямую за- 
висят от результатов предыдущей, не 
делится между несколькими исполни- 
телями в принципе. 
Учитывая все эти трудности, с прице- 
лом на многопроцессорные системы 
до сих пор затачивалось лишь сервер- 




Слева 

от процессора 
новый чудо-кулер 
от ІпіеІ: с виду неплох, 
на деле же с его работой 
справится даже классический 
вентилятор, издавая при этом 
заметно меньше посторонних звуков. 

ное ПО, пакеты ЗБ-моделирования 
(ЗБ 8Шс1іо Мах, Іі^глѵаѵе и т.п.) и про- 
чий профессиональный софт, а из 
обиходных программ — разве что 
АсІоЬе Рпоіозпор. Все они и впрямь 
разгоняются на 10-20%+ по скорости, 
работая на двухпроцессорном ком- 
пьютере. 

А что же наша вотчина — игры? В них 
ведь даже на первый взгляд можно 
выделить несколько практически не- 
зависящих друг от друга, но очень да- 
же падких на вычислительные ресур- 
сы процессов. Обсчет "физики", ис- 
кусственного интеллекта, первичный 
расчет каркасов объектов для отправ- 
ки их графическому процессору и 
еще много чего остающегося за кад- 
ром при серьезной реализации спо- 
собны поставить на колени любой со- 
временный ЦП. Причем все эти пото- 
ки можно дробить еще и еще, в преде- 
ле моделируя поведение каждого оби- 
тателя игрового мира в отдельности 
(на самом деле это лишь описатель- 
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ный пример, на практике в каждом 
случае можно придумать свою, менее 
очевидную, но куда более эффектив- 
ную градацию). Похоже, мы могли бы 
загрузить с десяток процессоров! 
Любопытно, что двухпроцессорный 
компьютер на базе Репіішп III или да- 
же Сеіегоп по сходной цене можно 
было приобрести уже несколько лет 
назад. Особое спасибо фирме АВІТ, 
выпустившей тогда недорогую плату 
с двумя 370-ми "сокетами". Но массо- 
вым увлечением такие компьютеры, 
как и следовало ожидать, не стали. 
Видимо, тогда еще время не пришло. 
Может быть, пора задуматься о мно- 
гопроцессорности сейчас? Іпіеі отве- 
чает утвердительно. 

Ну рег-Тп геасі і 

Нет, о двух физических СРИ в рядо- 
вых ПК речи пока не идет. Суть техно- 
логии Нурег-Тгеасііп^ формулируется 
очень просто: нам предлагается про- 
цессор, у которого вместо единствен- 
ного "заголовка", сообщающего опера- 
ционной системе о модели установ- 
ленного чипа и тому подобных вещах, 
прошито два одинаковых "АгсЫіесШге 
8іаіе". Операционная система, умею- 
щая работать с несколькими процессо- 
рами (важная ремарка!), распознает в 
таком процессоре два равноправных 
ЦП и впредь будет стремиться разде- 
лить вычисления на два потока и рас- 
пределить их между новоиспеченны- 
ми СРИ. Кстати, установив два НТ- 
процессора, мы можем получить аж 
четырехпроцессорную систему! 
Но поскольку никаких новых вычис- 
лительных блоков в "как бы двухпро- 
цессорные" чипы не добавлено, оба 
потока команд все равно будут посту- 
пать на те же самые исполнительные 
устройства. Зачем же тогда этот 
Нурег-Тпгеасііп^ вообще понадобил- 
ся? Здесь уместно вспомнить, что 
внутренние частоты того же АІЛ] 
(блока обработки целочисленных 
данных) в несколько раз выше часто- 
ты обслуживающих его схем, вдоба- 
вок в любом современном ЦП есть 
сопроцессор для чисел с плавающей 
точкой (ЕРИ) и несколько самостоя- 
тельных "мультимедийных" блоков 
ММХ, 88Е и т.д. Именно ради того, 
чтобы все это хозяйство не простаи- 
вало, и было задумано "интенсифици- 
ровать" поток входящих команд. 



Разумеется, если все запущенные в 
данный момент программы опериру- 
ют однородными данными (либо тес- 
но между собой связаны и не подда- 
ются расщеплению на два потока), 
ничего из этой затеи не выйдет. Бо- 
лее того, когда мы имеем дело с на- 
стоящей двухпроцессорной систе- 
мой, то, как минимум, знаем, что да- 
же в самом неблагоприятном случае 
просто не получим никакого выигры- 
ша. А с Нурег-Тпгеасііп^ мы запросто 
можем и проиграть (впрочем, есть 
ситуации, когда и настоящая двух- 
процессорная система дает отрица- 




Ради возможности тельный эффект, 
продемонстриро- но они крайне 
вать это окошко по- } н _ 

нимающим родст- 1 1 
венникам и знако- ме Р' если Д ва по 
мым стоит купить тока начнут ак- 
себе Репііиш 4 с НТ. тивно толкаться в 
Еи-богу. кэш-памяти, под- 

гружая свои данные и претендуя на 
одни и те же исполнительные блоки. 
Чтобы избежать такой коллизии, 
Іпіеі рекомендует перекомпилиро- 
вать программы с использованием 
команды пак. С ее помощью можно 
блокировать один из логических про- 
цессоров, и тогда все ресурсы будут 
по старинке отведены единственно- 
му ЦП. Но этого пока никто, конеч- 
но, сделать не успел. В будущих же 
программах можно надеяться и на бо- 
лее тонкую оптимизацию под Нурег- 
Тпгеас1іп§, благо Іпіеі — флагман ин- 
дустрии, чьи инновации не проходят 
незамеченными . 

Но справедливости ради надо отме- 
тить, что зримого замедления в тес- 
тах и играх от включения НТ мы и 
сейчас не наблюдали. А вот ускоре- 
ние кое-где проявилось. 
Закругляясь с теорией, осталось на- 
звать лишь условия, при которых НТ 



можно активировать. Кроме, разуме- 
ется, процессора, необходима плата 
на чипсете из ряда І845Е, І845РЕ 
(СЕ), І850Е. Для набора І845С ситуа- 
ция сложнее — первая его ревизия 
(А) неспособна дружить с НТ, совре- 
менная же поддерживает. Особо от- 
метим, что потребляемый ток после 
включения Нурег-Тпгеасііп^ значи- 
тельно возрастает, что может ока- 
заться фатальным для старых мате- 
ринских плат, спроектированных без 
должного запаса на будущее; также 
может пострадать и блок питания, 
особенно если он уже стар или рас- 
считан на мощность менее 250 Вт. 
Наконец, поддержка НТ требуется от 
ВЮ8 материнской платы и операци- 
онной системы. Причем из Місгозоіі- 
семейства подходят лишь ДѴіпс1о\ѵ8 
2000 и ХР (они же поддерживают и 
физическую многопроцессорность). 

Ход АШоп'ом 

Компания АМБ тоже не сидит сложа 
руки. Она избрала более сложный 
путь и вместо логических процессо- 
ров планирует внедрить в своих 
"Хаммерах" два полнофункциональ- 
ных ядра на одном физическом крис- 
талле. Удовольствие не обещает быть 
дешевым, но если все технологичес- 
кие проблемы решатся, такой "двух- 
процессорный процессор", скорее 
всего, будет работать эффективнее 
своего "софтового" конкурента. 
Впрочем, в отрыве от тактовых час- 
тот и натурных тестов судить о чем- 
либо невозможно, а выход этих про- 
цессоров в свет случится еще очень 
нескоро. 

Пока же реальным достижением 
можно назвать появление у привыч- 
ных нам АіЫоп ХР, начиная с модели 
с РК-рейтингом 2700+, поддержки 
333-мегагерцовой шины (в ближай- 
ших планах значится еще и увеличе- 
ние кэш-памяти второго уровня до 
512 Кбайт). Старшей в обновленном 
ряду пока числится модель 2800+ , она 
и попыталась в нашем тесте соста- 
вить конкуренцию интеловскому ста- 
хановцу. 

Как мы тестировали 

Процессор Репііит 4 3,06 ГГц полу- 
чил в свое распоряжение плату 
Сі^аЪуіе СА-8РЕ667 ІЛіга на чипсете 
І845РЕ, 512 Мбайт памяти ѴѴіпЪопсІ 
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БІММ ББК400 РС3200, работавшей в 
нашем тесте на официальной частоте 
РЕ-чипсета (333 МГц) при минималь- 
ных таймингах. АіЫоп ХР 2800+ при- 
ехал к нам в комплекте с платой А8И8 
А7К8Х на чипсете пРогсе2 (безуслов- 
но, достойной отдельного подробно- 
го рассмотрения, каковое всенепре- 
менно воспоследует) и 512 Мбайт па- 
мяти Согзаіг БІММ ББК400 РС3200, 
работавшей в тестах также на 333 
МГц и примерно тех же минималь- 
ных таймингах (насколько позволили 
установить обладающие разным набо- 
ром настроек ВЮ8'ы обеих матплат). 
Прочие компоненты подобрались 
одинаковые для обеих систем и со- 
стояли из видеокарты Сі^аЬуІе МАУА 
II К9500, винчестера 8еа§а1е 
Ваггасисіа АТА IV 40 Гбайт, звуковой 
карты Аисіі^у и изрядного количест- 
ва разного железа, слабо влияющего 
на результаты тестирования. 
Подопытными кроликами служили: 
синтетический тест РС Магк 2002, 
архиватор ДѴіпКаг 2.9, "стискивав- 
ший" со средней степенью сжатия 
файл объемом 128 Мбайт, МРЗ-ком- 
прессор Ьате 3.92, упаковывавший 
777 Мбайт музыки (с битрейтом 128 
Кбит/с). И, конечно же, пакет 
ЗБМагк 2001 8Е (ЪиіЫ 330), из кото- 
рого были выбраны лишь тесты, на- 
прямую зависящие от производи- 
тельности ЦП, а именно все игро- 
вые: Сатеі (Саг Спазе), Сате2 
(Бга^оіЪіс), СатеЗ (ЬоЬЬу), Сате4 
(КаШге), а также шейдерные (Ѵегіех, 
Ріхеі и Асіѵапсесі Ріхеі Зпасіегз). Про- 
сто игры были представлены класси- 
ческим набором из 8егіош 8ат: Тпе 
8есопс1 Епсошііег (демо Ѵаііеу оГ Іпе 
^§иаг), (Зиаке 3: Агепа ѵі.17 
(сІетоООІ) и Сотапспе 4. Дополни- 
тельно для испытания технологии 
Нурег-Тпгеасііп^ игровые тесты про- 
гонялись на фоне запущенного ком- 
прессора Ьате. Все тесты исполня- 
лись в разрешении 800x600 точек в 
32-битном цвете на максимальных 
графических настройках, лишь "Ко- 
манч" летал при 640x480x32 с вклю- 
ченным сжатием текстур. 
Исходя из специфических требова- 
ний НТ-процессора к операционной 
системе на ее роль как нельзя лучше 
подошла наша традиционная 
ДѴіпс1о\ѵ8 ХР Ргоіеззіопаі с приторо- 
ченным первым "сервис-паком". 




Іпіеі Репіішп 4 3,06 ГГц 



Цена $710 

Тактовая частота 3060 МГц 

Эффективная частота системной шины 533 МГц 

Разъем воске* 478 

Кэш первого уровня 8 Кбайт/12000 команд 
Кэш второго уровня 512 Кбайт 
Расширенные наборы инструкций ММХ, 55Е, 
55Е2 



итоговый рейтинг 



4^ 



Ничего оригинального по поводу 
производительности мы сказать не 
имеем — она высока и ожидаема от 3- 
гигагерцовой числодробилки. По- 
этому прокомментировать стоит 
лишь работу Нурег-Тпгеасііп^. Как и 
предполагалось, ощутимого резуль- 
тата в теперешних программах раз- 
двоение процессора не обеспечива- 
ет. Лишь ДѴіпс1о\ѵ8 заработала чуть 
плавней, хотя за достоверность ощу- 
щений трудно поручиться, ведь 
столь мощный процессор даже в оди- 
ночку просто обязан работать без за- 
пинки. Кстати, о ^Ѵіпс1о\ѵ8. Смена яд- 
ра на многопроцессорное в ХР упро- 
щена до предела, в "Системе" доста- 
точно лишь обновить драйвер к уст- 
ройству под названием "Компьютер". 

Эксперименты с Нурег-Тпгеасііпд 



Очень удобно. 

Следуя рекомендации Іпіеі, мы изме- 
рили скорость в многозадачном ре- 
жиме, запуская игры на фоне ре- 
сурсоемкой процедуры — МРЗ-ко- 
дирования. Как видите, эффект 
есть, и он велик. В таком же 
режиме на компьютере без 
НТ возникали совершенно не сов- 
местимые с жизнью "затыки" в обнов- 
лении картинки, играть было просто 
невозможно. Посему, если вы всегда 
мечтали архивировать файлы, скани- 
ровать антивирусом диски, подбирать 
с помощью "крэкера" пароли или ис- 
кать инопланетные цивилизации, уча- 
ствуя в каком-нибудь проекте распре- 
деленных вычислений... и параллель- 
но со всей этой фоновой свистопляс- 
кой еще и с комфортом играть, то про- 
цессор с Нурег-Тпгеасііп^ — это имен- 
но то, что вам нужно. В остальных же 
случаях, даже потенциально многопо- 
точных, дела пока обстоят гораздо ху- 
же. Так, например, Рпоіозпор с вклю- 
ченным НТ действительно заработал 
по-другому... Но разные фильтры на- 
кладывались с разным отклонением от 
исходной скорости (как в положитель- 
ную, так и отрицательную сторону), и, 
увы, итог оказался не в пользу Нурег- 
Тпгеас1іп§, хотя проигрыш невелик: 
всего лишь в пределах процента. 
Не в последнюю очередь нас интере- 
совал и нагрев столь высокочастот- 
ного чипа. И он оказался умеренным, 
"родной" интеловский кулер необыч- 
ного турбинного дизайна (кстати, до- 
вольно шумный), что прилагался в 
комплекте с процессором, справлял- 
ся с охлаждением шутя и оставался 
прохладным. Сменив его на обыч- 
ный тихий "боксовый" агрегат, при- 
лагавшийся к Репііит 4 2,4 ГГц, мы и 
тут не зафиксировали ни малейших 
признаков перегрева. 
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Оиаке 3, Ірз 



РСМагк2002 - СРІІ 



ЗРМагк 2001 ЗЕ, общий балл 
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АМБ АіЫоп ХР 2800+ 



Цена $397 

Тактовая частота 2250 МГц 

Эффективная частота системной шины 333 МГц 

Разъем Зоскеі А 

Кэш первого уровня по 64 Кбайт для данных и 
команд 

Кэш второго уровня 256 Кбайт 
Расширенные наборы инструкций ММХ, 53Е, 
ЗОЫоѵѵ!, ЗОЫоѵѵ! РгоТеззіопаІ 



итоговый рейтинг 



4,6 



Итак, топ-процессор от АМБ. В пер- 
вых строках посвященного ему пла- 
менного спича хочется высказать 
крайнюю озабоченность по поводу 
его неспешного продвижения на ры- 
нок. В рекламном проспекте, издан- 
ном аж в начале октября, сообщает- 
ся, что в ноябре ЦП можно будет ку- 
пить у отдельных ОЕМ-производите- 
лей "как игровой процессор" (что бы 
это ни значило) , а массовые поставки 
начнутся с Нового года. На самом же 
деле пока в продаже присутствуют 
лишь модели с рейтингом до 2200+ 
включительно. 

Ну а что собственно тест? А то, что 
АіЫоп ХР 2800+ подтвердил свое во- 



истину "игровое РК-предназначе- 
ние", наравне конкурируя с высоко- 
частотным Репгіит 4! А если учесть 
еще и неслабую разницу в ценах, при- 
ходится признать, что, несмотря на 
отсутствие оригинальных новшеств, 
этот чип самый подходящий канди- 
дат для "Нашего выбора" на данном 
временном отрезке. 
Отрадно, что тепловой режим нового 
чипа остался на уровне примерно 
АіЫоп ХР 2200+ (это достигнуто благо- 
даря оптимизации внутренней струк- 
туры; напряжение питания, техпро- 
цесс и прочие параметры не измени- 
лись). Поэтому никаких суперкулеров 
покупать не придется, хотя медная 
вставка в основании по-прежнему же- 
лательна для эффективного теплоот- 
вода от маленького по площади чипа. 
Поставить процессор с 333-мегагер- 
цовой шиной сейчас можно на платы 
с чипсетами ѴІА КТЗЗЗ, КТ400 и, са- 
мо собой, пѵісііа пРогсе2. К сожале- 
нию, в случае с КТ400 придется по- 
жертвовать 400-мегагерцовой часто- 
той для памяти, выставив синхрон- 
ные с шиной 333 МГц. Но это не по- 
вод расстраиваться даже владельцам 
модулей ББК400, ведь, понижая час- 
тоту, можно слегка ужать тайминги. 
На чем и отыграться. 



Репііит 4 3,06 ГГц с ВЫКЛЮЧЕННОЙ Нурег-ТИгеасІіпд 
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АІЫоп ХР 2800+ 
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представительствам компаний Іпіеі (гигишгпіеі.ги) и ЛМІ) (типѵ.ат&.ги) за пр 
ставленные для тестирования процессоры. □ 
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Минус двести дмитрий 



Среди главных действующих лиц родной видеокарточной 
промышленности уже стало правилом выпускать в первую 



воображение рекордными характеристиками и заоблачной 
ценой. И лишь через месяц-другой, с куда меньшей помпой, 
представлялась "заторможенная" версия, технически не столь 
интересная, зато куда более востребованная рынком. 



Дешевые понтоны 

Так случилось с пѵісііа-шедевром 
СеГогсе4 Ті, когда с момента выхода 
двух старших моделей ТІ4400 и ТІ4600 
до появления в свободной продаже "на- 
родной" ТІ4200 прошло больше двух 
месяцев. И где же теперь эти старшие 
модели? Официальная позиция тако- 
ва: 4400-я снята с производства из-за от- 
сутствия спроса; ТІ4600 пока штампу- 
ют для ортодоксальных поклонников 
ЗБ, но даже в зажиточном забугорье 
ажиотажного спроса на такие продук- 
ты отчего-то не наблюдается. 
Зато карты на СеГогсе4 ТІ4200 востре- 
бованы и даже развиваются — к приме- 
ру, за счет выпуска разогнанных вер- 
сий с экзотическим охлаждением, 
вплотную приближающихся по произ- 
водительности к той же ТІ4600. А 
пѵісііа уже официально отчиталась о 
готовности своего СеГогсеГХ (прежде 
известного как NV30) и даже проде- 
монстрировала его в действии. Прав- 
да, рабочие образцы, по состоянию на 
начало декабря, существуют лишь в 
единичных экземплярах и недоступны 
даже для тестирования. Но ко време- 
ни, когда спрос на тот же ТІ4600 окон- 
чательно иссякнет, они, несомненно, 
будут вовсю продаваться. По цене ме- 
нее 600 евро, как это сейчас модно дек- 
ларировать. Причем, есть подозрения, 
что значительно менее этих шестисот. 
А пока петарды рвутся в лагере канад- 
ского чипмейкера — компании АТІ, ко- 
торая за отчетный период привлекала 
к себе внимание по гораздо большему 
числу поводов. Загибаем пальцы: 
1. Выпущен Касіеоп 9500 — самый де- 
шевый чип в линейке Кжіеоп 9x00, 



конкурент СеГогсе4 ТІ4200 с под- 
держкой БігесіХ 9.0, если быть крат- 
ким. Частоты снижены до 275 МГц на 
движке и 540 — для памяти. Против 
300/600 МГц у Кагіеоп 9700, не гово- 
ря уж о 325/620 МГц у старшей 
Кжіеоп 9700 Рго-версии. То есть гипо- 
тетически можно ожидать довольно 
приличное торможение — прос- 
тительное, впрочем, если учесть по- 
правку на возможный разгон. Боль- 
шее опасение вызывает урезанная 
вдвое — до 128 бит — шина, и уже сов- 
сем неподдельный ужас — сокращен- 
ное вдвое же число пиксельных кон- 
вейеров. Учитывая, что и Кжіеоп-то 
9700 не смог в нашем тесте похвас- 
таться избыточной скоростью закрас- 
ки (Шігаіе), за которую и ответствен- 
ны эти конвейеры, есть все основа- 
ния опасаться, что замедление на тра- 
диционных и шейдерных задачах у 
Касіеоп 9500 окажется нешуточным. 
Впрочем, если блокировка сделана че- 
рез ВЮ8, есть шансы дождаться аль- 
тернативной "взломанной" прошив- 
ки. Но надежд на это, если честно, ма- 
ло. Любопытно, что на данный мо- 
мент карты на Касіеоп 9500 похожи на 
уже виденные нами 9700-е как две кап- 
ли воды. Пока АТІ не сконструирова- 
ла особый удешевленный дизайн, есть 
вероятность приобрести плату с от- 
личным разгонным потенциалом. 
Первоначально планировалось выпус- 
кать карты только с 64 мегабайтами 
памяти, но это ограничение было тут 
же нарушено, причем самым близким 
к АТІ сборщиком плат — фирмой 
8аррЫге, спустившей со стапелей пла- 
ту со 128 Мбайт памяти и полнораз- 



мерной шиной шириной 256 бит! Ра- 
зумеется, на цене карты "усовершенст- 
вование" тоже отразилось. 

2. Выведен в люди (но еще не достиг 
наших северных территорий) 
Касіеоп 9500 Рго с частотами 275/540 
МГц, 256-битной шиной и, главное, 
восемью пиксельными конвейерами 
— как у Кжіеоп 9700! Несмотря на то 
что рекомендованная цена на такие 
платы — $199, почти наверняка они 
будут стоить поначалу дороже любой 
фирменной карты на СеГогсе4 
ТІ4200. Впрочем, цены — самая небла- 
годарная тема для прогнозов... 

3. Наконец появился первый релиз-кан- 
дидат БігесіХ 9.0, на что АТІ немедлен- 
но отреагировала выпуском соответст- 
вующих драйверов. На них мы и тести- 
руем сегодняшние карты. Это приятно, 
но пока ровным счетом ничего полез- 
ного не дает, так как ни игры, ни тесты 
новых функций не поддерживают. Что 
вполне естественно. Тем не менее са- 
мое время морально приготовиться к 
тому, что нас ждет в ближайшем буду- 
щем, и сравнить восьмую и девятую 
версии мультимедийной библиотеки. 

ОігесІХ 9.0 

Нововведений, к которым мы столь- 
ко готовились, и даже уже подсмотре- 
ли реализацию одного из них (карты 
смещения) в фирменном демо к пла- 
те Маігох Рагпеііа, немного: 
а) Данные для текстур, буфера кадра, 
а также пиксельных конвейеров те- 
перь могут быть представлены в фор- 
мате 64 и 128 бит с плавающей точ- 
кой. Столь высокая точность в пред- 
ставлении цвета сама по себе малопо- 
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ЗРМагк 2001 5Е, общий балл 
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лезна, поэтому такие данные будут ис- 
пользоваться лишь в тех случаях, ког- 
да они многократно преобразуются 
(и прежде искажались из-за погреш- 
ностей округления "до целого"). А на 
экран (точнее, в КАМБАС видеокар- 
ты) по-прежнему будет поступать уже 
округленный конечный результат в 
старом КСВА-формате (по 8 бит на 
каждый цветовой компонент плюс 8- 
битный — на канал прозрачности). 

б) Вершинные шейдеры представля- 
ют собой микропрограммы, исполня- 
емые непосредственно графическим 
процессором, следовательно, растут 
они, как и подобает программной 
сущности, "вширь". В БігесіХ 9.0 раз- 
работчики смогут программировать 
шейдеры длиною до 256 команд, до 
этого же числа выросло количество 
регистров, отводимых под констан- 
ты, кроме того, разрешены условные 
переходы, циклы и даже подпрограм- 
мы внутри одного шейдера. 

в) Учитывая, что программировать на 
низком уровне — малоприятное заня- 
тие, от которого современные разра- 
ботчики уже попросту отвыкли, для 
написания потяжелевших шейдеров 
предлагается несколько С-подобных 
языков высокого уровня. Может 
быть, теперь и сами шейдеры будут 
охотнее и творчески использовать? 
Хочется надеяться. 

г) Пиксельные шейдеры тоже количе- 
ственно подросли. За один проход ус- 
корителя теперь могут исполняться до 
64 команд, против 8 в предыдущей вер- 
сии. СРІІ-блоки, исполняющие шейде- 
ры, представляют собой полноценные 
процессоры (их число равно числу 
пиксельных конвейеров, именно по 
этой причине возникла необходи- 
мость экономить на количестве кон- 
вейеров в Касіеоп 9x00). Длинные шей- 
деры позволяют сделать более слож- 
ные эффекты, и с их помощью можно 
нарисовать даже очень сложную сцену 
всего за один или два прохода ускори- 
теля, что, безусловно, выгодно. 

д) Тесселяция треугольников М-патча- 
ми с использованием карт смещения. 
Столь внушительное название носит 
технология отрисовки сложного ре- 
льефа, о которой мы уже рассказыва- 



Оиаке 3, Ірз 



(ЗаіпѵѵагсІ СР4 ТІ4200 Шга/750ХР 
СідаЬуІе МАУАІІ К9500 
СідаЬуіѳ МАѴА II Р9500 (оѵегсіоскесі) 
ЗаррЫге АІІапІіз ГСасІеоп 9500 
СаіпѵѵагсІ СР4 ТІ4600 Шга/750ХР 
ЗаррЫге АІІапІіз Расіеоп 9700 Рго 



ли в отчете о тестировании СРИ 
РагпеКа-512. Вкратце напомню, что 
до сих пор структура (или материал) 
поверхностей передавалась исключи- 
тельно с помощью "игры света и те- 
ни", а соответствующие рельефные 
текстуры (Ьитр тар) использова- 
лись лишь при расчете освещения. К 
сожалению, такая поверхность при 
ближайшем и придирчивом рассмот- 
рении теряет реалистичность. Поэто- 
му в новых текстурах смещения будет 
честно сохраняться геометрия по- 
верхности (для каждой "впадины" и 
"бугра" будет задана высота). А плав- 
ным сглаживанием этого ландшафта 
будет заниматься все та же №Ра1:спе8, 
знакомая многим по ее фирменной 
реализации в технологии Тгиіогт 
еще в прежнем поколении карт АТІ. 

Как мы тестировали 

Все карты устанавливались в компью- 
тер с материнской платой Сі^аЬуІе СА- 
7ѴАХР на чипсете КТ400, процессо- 
ром АіЫоп ХР 1700+, 256 Мбайт ББК- 
памяти РС3200, винчестером 8еа§а1е 
Ваггасисіа АТА IV объемом 40 Гбайт и 
звуковой картой Сгеаііѵе 8В Аисіі^у. 
Набор тестов, запускавшихся в опера- 
ционной системе \Уіпс1о\ѵ8 ХР 
РгоГе88Іопа1, оставлен без изменений. 
Впрочем, одна новинка — утекшая в 
Большую Сеть альфа-версия БООМ 
III — все-таки была опробована в каче- 
стве бенчмарка, но, ввиду ее крайней 
сырости, всерьез сводить результаты 
в таблицу и делать по ним далеко иду- 
щие выводы мы не рискнули. 
Итак, в ОрепСЬ работали не покладая 
полигонов: 8егіош 8ат: Тпе 8есопс1 
Епсоипіег (демо Ѵаііеу оГ Іпе ^§иаг) , 
Оиаке 3: Агепа ѵі.17 (сІетоООІ) и 
Сотапспе 4. В БігесіХ надрывался 
старина ЗБМагк 2001 8Е (ЪиіЫ 330) и 
игровые тесты из него: Сатеі (Саг 
Спа8е), Сате2 (Бга^оіпіс), СатеЗ 
(ЬоЬЬу) и Сате4 (КаШге), а также 
синтетические тесты на скорость за- 
полнения сцены (Шігаіе), эффектив- 
ность работы Т&Ь-блока (тест 
Роіу^оп Соипі) и исполнения вершин- 
ных и пиксельных шейдеров (Ѵегіех, 
Ріхеі и Асіѵапсесі Ріхеі 8пас1ег8). Наст- 
ройки качества выставлялись на бес- 
компромиссный максимум, сжатие 
текстур и синхронизация с частотой 
кадров отключались, использовался 
только 32-битный цвет. 



игровое железо тестирование / видеокарты 



СІ§аЬуіе МАУА II К9500 



Цена $165 (ориентировочно) 
Частота СРІІ 275 МГц 

Тип памяти 3,6-нс ООР 5ат5ип§(540 МГц) 
Объем памяти 64 Мбайт 
Ширина шины 128 бит 



Режимы АѲР-шины 4х, 8х, Зісіе ВапсІ АсІсІге55іп§, Газ! ѴѴгіІез 
Интерфейсы ОѴІ+0-ЗиЬ, 5-ѴісІео (ТѴ-Оит.) 
Версия драйверов Саіаіузі 6.13.10.6228 



итоговый рейтинг 
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Карта с золотистым радиатором вы- 
глядит очень приятно и даже фотоге- 
нично. Собственно, дизайн кулера — 
и есть единственная деталь, отличаю- 
щая внешне эту плату от любой дру- 
гой на Касіеоп 9500 или 9700. Жаль 
лишь, что аппаратный мониторинг с 
интеллектуальным контролем часто- 
ты вращения, некогда так нам при- 
глянувшийся на гигабайтовских пла- 
тах времен Касіеоп 8500, покамест не 
реализован (очевидно, просто было 
не до него, а в стандартном дизайне 
карты от АТІ таких "мелочей" изна- 
чально не предусмотрено). Между 
тем потребность в управлении куле- 
ром есть, я бы даже сказал — насущ- 
ная, поскольку шум от него (равно 
как и от референсного на картах са- 
мой АТІ) нешуточный. 
Что касается производительности, 
то позволю себе только один коммен- 
тарий к результатам тестов. Падение 
по сравнению с той же Сі^аЬуІе 
МАУА II на Касіеоп 9700 Рго налицо и 
даже несколько больше, чем ожида- 
лось. Была мысль, что, имея на руках 
результаты того же СеРогсе4 ТІ4200, 
АТІ "смоделирует" характеристики 
своего чипа так, чтобы везде слегка 
обгонять его, благо, глядя на резуль- 
таты Касіеоп 9700, в возможность 
этого легко верилось. Впрочем, 
вероятно, в уме у канадских инжене- 
ров был другой конкурент, скажем, 
СеГогсе4 МХ460, но тогда возникает 
претензия к ценам. Платить за под- 



держку БігесіХ 9.0 в бюджетных кар- 
тах сейчас найдется не так уж много 
желающих, тем более что в играх, ко- 
торые будут использовать этот АРІ, 
непременно будет востребована не- 
дюжинная мощность в классическом 
ее понимании. 

Для усеченных версий всегда бывает 
интересно выяснить разгонный по- 
тенциал. Не удастся ли нам, купив кар- 
ту за полцены, превратить ее в полно- 
ценную? Не удастся (достаточно 
вспомнить заблокированные конвейе- 
ры и урезанную шину) , но частотным 
разгоном побалуемся сполна. Без до- 
полнительного охлаждения удалось 
достичь устойчивой работы и про- 
гнать все тесты на частотах 371 МГц 
для чипа и 634 МГц — для памяти. Это 
не опечатка, для СРИ пришлось даже 
поднять верхнюю границу допусти- 
мых разгонных частот в Ро\ѵег8ігір 
(использовалась версия 3.20), и сбои 
начались только на 378 МГц. Тесты ра- 
зогнанной карты отчасти скрасили 
разочарование от работы на штатных 
частотах (местами она обогнала даже 
СеГогсе4 ТІ4600!). Честно говоря, я 
просто не припомню случая, чтобы 
какая-нибудь плата до сего дня демон- 
стрировала похожий разгонный по- 
тенциал! Это, не иначе, сказалась уре- 
занная архитектура в сочетании с пол- 
ноценной разводкой платы и исполь- 
зованием "взрослых" СТО — под куле- 
ром все тот же чип К300, собственной 
персоной. 



Спасибо! Редакция журнала Сате.ЕХЕ выражает сердечную благодарность компа- 
нии СщаЪуІе (гѵгѵш^аЪуІе.т) и лично Мэй Чен (Мау СНеп) за предоставленную для тес- 
тирования суперкарту СщаЪуІеМАУА ПК9500. Та же самая редакция выражает ис- 
креннюю признательность компании "Атлантик Компьютере" (гигѵшаііапііс.т) и мос- 
ковскому представительству компании Зарркіге (хѵхѵшзарркігеІесН.ш), которые позволи- 
ли нам с удовольствием протестировать сверхплату ЗаррЫге Айапйз Кагіеоп 9500. □ 



8аррЫге Аііапіі» Касіеоп 9500 



Цена $190 (ориентировочно) 
Частота СРІІ 275 МГц 

Тип памяти 3,6-нс ЭЭР 5агп5ип§(540 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Ширина шины 256 бит 

Режимы АѲР-шины 4х, 8х, Зісіе ВапсІ Асісігеззіпё 
Разі ѴѴгіІез 

Интерфейсы ОѴІ+0-ЗиЬ, 5-ѴісІео (ТѴ-Оит.) 
Версия драйверов Саіаіузі 6.13.10.6228 




Тот самый, вышеупомянутый, 
Кжіеоп 9500 "почти Рго". Для абсо- 
лютного 9700-го счастья не хватает 
лишь четырех конвейеров. Но, как 
видите, и полноценная шина взамен 
урезанной чего-то да стоит, именно 
она помогла этой карте более чем 
уверенно конкурировать с ТІ4200. А с 
учетом разгона — и с ТІ4600 (он удал- 
ся в тех же пределах, что и у гигабай- 
товской карты, и дал пропорцио- 
нальные результаты). Кстати, кулер в 
форме турбинки, несмотря на скром- 
ные размеры, оказался весьма эффек- 
тивным, хотя также далеко не бес- 
шумным. 

Сообразно сказанному резюмируем: 
8аррЫге Аііапгіз Касіеоп 9500 со 128 
мегабайтами на борту — отличная 
карта, заслуживающая ровно той же 
оценки, что и предыдущая, но не вы- 
ше — потому что возросшая скорость 
компенсируется прибавкой к цене. 
И, наконец, о БООМ III. Увы, обе 
карты так и не сумели показать в игре 
свыше 10 Гр8 (Марі, уровень детали- 
зации БегаиКз), даже в самых про- 
стых эпизодах. В то время как 
Касіеоп 9700 разгонялся до 30+ Грз. 
Тем не менее возьму на себя смелость 
предположить, что к моменту выхода 
игра будет работоспособна на видео- 
картах уровня участниц нашего сего- 
дняшнего обзора. Скорее всего. 



^ате.ехе #01 январь 2003 



тоже игры с Михаилом судаковым 



К оружию, 
к оружию! 



ТНе ЬогсІ о* *Ие Ріп^з: ТНе Тѵѵо Тоѵѵегз 



ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот/еа^атез/о^ісіаІ/ІогсІоПИегііі^з/Иоте.ізр 
платформа: РІауЗІаІіоп 2 

разработчик: Зіогт^гопі Зіисііоз (ѵѵѵѵѵѵ.зіогт^гопізіисііоз.сот) 




©Каким местом дума- 
ла Еіесігопіс Агіз, от- 
меняя РС-версию 
ТИе Тѵѵо Тоѵѵегз (ТТТ), лично 
мне решительно непонятно. 
Не соверши крупнейший из- 
датель компьютерных игр 
столь опрометчивого по- 
ступка, Ѵіѵепсіі УпіѵегзаІ не 
смогла бы заработать на 
своей безыдейной поделке 
РеІІоѵѵзНір отЧпе Ріп^(РоТР) 
и десятой доли тех денег, ко- 
торые достались ей в ре- 
зультате естественной, поч- 
ти инстинктивной реакции 
игрового люда на торговую 
марку ТИе І_огсІ отІИе Ріп^з. 
Заявляю об этом, будучи 
полностью уверенным в сво- 
ей правоте, ибо от прямых 
фактов никуда не деться: в 
североамериканских и евро- 
пейских "продажных" чартах 
приставочные версии ТТТ и 
РоШ друг с другом практиче- 
ски не конкурируют, как не 
может Меіаі Сеаг ЗоІісІ со- 
перничать со, скажем, К. 
Наѵѵк: ЗигѵіѵаІ Іпзііпсі, ибо 
на каждый выпад РоІР, при- 
званный продемонстриро- 
вать ее недюжинный (и, увы, 
чисто гипотетический) игро- 
вой потенциал, ТТТ разража- 
ется недетским комбо из ко- 
люще-режущих, милосердно 
молниеносных и зачастую 
смертельных ударов. 

Ушки на макушке 

Из всех протагонистов ТТТ 
не ищущему легких путей по- 
клоннику ЬеаІ'ет ир'ов наи- 
более симпатичен востро- 
ухий Леголас. Да, шустрый 
паренек серьезно проигры- 
вает в силе своим товари- 
щам, но как же эффектно 
смотрятся все его перфор- 
мансы! Мощным вертикаль- 
ным ударом разбить против- 
нику щит, наподдать корот- 
кой комбо-серией и, за ка- 



издатель: Еіесігопіс Агіз (ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот) 



кую-то долю секунды достав 
лук, всадить в падающее и 
уже бездыханное тело ог- 
ненную стрелу, разом под- 
няв ранг очередного убийст- 
ва с "СоосГ до "ЕхсеІІепГ. 
Дослужившись до фиолето- 
вых стрел, которые проши- 
вают врагов насквозь, 
встречать каждый этаж ка- 
жущегося поначалу непрохо- 
димым бонус-уровня в Ор- 
танке "пулеметным" залпом, 
выносящим от трети до по- 
ловины нападающих еще до 
того, как они успеют поше- 
велиться. Уйдя в глухую за- 
щиту, кружиться волчком, от- 
бивая прилетающие по вашу 
душу стрелы и удары, чтобы 
в редких паузах вскинуть 
лук, пробить горло подбе- 
жавшему орку, врезать что 
есть мочи замахнувшемуся 
урук-хаю и добить, красиво 
крутанув в воздухе двумя 
укороченными мечами. 
Хотя те же самые уровни го- 
раздо легче проходятся кря- 
жистым Гимли, чей топор мо- 
ментом превращает попав- 
ших под удар несчастных в 



лепешки, или Арагорном, ко- 
торый размахивает мечом 
так, будто всю жизнь играл 
исключительно в лаун-тен- 
нис. Жертвы рассыпаются 
на кусочки, испытывают на 
себе священную берсеркер- 
скую ярость ошалевших от 
непрерывного массакра ге- 
роев, умирают бесславно, 
умирают красиво, умирают 
толпами, десятками, сотня- 
ми и даром что не тысячами. 
Откровенно говоря, описать 
ТИе Тѵѵо Тоѵѵегз более-менее 
связно не получается ни 
при каких раскладах. В го- 
лове звенит сталь, свистят 
стрелы, рычат пещерные 
тролли и взрываются бочки 
с порохом, а перед глазами 
стоит сеча во внутреннем 
дворе ворот Хорнбурга (при 
известном везении здесь 
можно разом набрать пару 
уровней) и вспоминаются 
отчаянные попытки не допу- 
стить врага на стены крепо- 
сти, пиная приставленные к 
ним лестницы и без конца 
умерщвляя все прибываю- 
щих и прибывающих гостей. 



Дальняя родня 

Пройдя ТТТ всеми персона- 
жами, по третьему разу пе- 
ресмотрев отрывки из ки- 
ношных "Двух крепостей" 
(которые здесь исполняют 
роль заставок, плавно и поч- 
ти незаметно переходящих 
сначала в отрендеренные 
ролики, затем в сиі зсепез, а 
следом — непосредственно 
в игру), изучив допматериа- 
лы из разряда "Что думает 
Орландо Блум о процессе со- 
здания видеоигры" или "Как 
мы старались не отступить от 
первоисточника при созда- 
нии уровней" и, разумеется, 
открыв бонусного персона- 
жа (на приставках обожают 
это понятие) Исилдура, с 
изумлением ощущаешь, что 
по остаточным эмоциям ТИе 
Тѵѵо Тоѵѵегз очень даже сма- 
хивает на ОіаЫо. 
Причем не только и не 
столько схожим и гро процес- 
сом, который густо замешан 
на постоянном ожидании 
следующего уровня, изуче- 
нии новых навыков и комби- 
наций, собирании пузырь- 
ков со здоровьем и беско- 
нечным истреблением нечи- 
сти, а чем-то трудноулови- 
мым, вечным и насквозь 
пропитанным адреналином. 
Другие акценты, разные (на 
бумаге) жанры, даже рядом 
не стоящие по рангу и мас- 
терству разработчики (со- 
зданием ТТТ занималась 
ЗІогтІтопІЗІисІіоз, повинная 
в рождении РооІ от 
Расііапсе: Риіпз от МуШ 
Огаппог), а сходство — рази- 
тельное. Скажите, разве так 
бывает? 

Р.5. 

В конце титров появляется 
надпись: "ТНе Кеіигп о/ іке 
Кіщ. Сотіщ 8ооп 2003 ". Вот 
оно - настоящее счастье. 
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